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Не спи, товарищ! 


«Стране» нужно твое вни- 
мание! Ведь то, о чем так 
долго твердила наша ре- 


ХИТ ДЕМО-ТЕСТ дакция, уже подошло к 


ОЧАРОВАЛ НАШЕГО 3 — АЛЬТЕРНАТИВНЫЙ заключительной стадии. 


ЧИКАГСКОГО КОРРЕСПОНДЕНТА /32 ВАРИАНТ COUNTER-STRIKE /44 Уже совсем скоро «СИ» 
поменяет свое лицо, ста- 


нет красивее, толще и ин- 
тереснее. Да, мы меняем 
дизайн, немного правим 
формат, возможно, кор- 
ректировка коснется и 
рубрикации, а значит, нам 
просто необходимо знать 
твое мнение, читатель. Не 
проспи свой шанс сделать 
любимый журнал еще 
лучше, вступай в ряды 
тестовой группы, на мне- 
ние которой мы будем 
ориентироваться при соз- 
дании «Страны» в следую- 
щем году. 
Вспомни, когда голова пе- 
реполнена идеями и него- 
дование готово разорвать 
тебя на куски, так хочется 
сесть и написать письмо. 
ТЕМА НОМЕРА Но как только ручка каса- 
СУРОВЫЙ МУЖЧИНА ЗАРАБОТАЛ ДЛЯ ется бумаги (или руки кла- 
СЕБЯ ВЫСШУЮ ОЦЕНКУ. ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЙ БОЕВИК ГОДА! /18 виатуры) все куда-то 
быстро исчезает. Это, то- 
варищ, называется 
«лень»! Борись с ней, мы 
тебе поможем. Мы зава- 
лим тебя анкетами по поч- 
те, только знай — расстав- 
ляй галочки. Есть что ска- 
зать — пиши подробный 
ответ. Мы позовем тебя к 
нам — общайся, рассказы- 
вай, предлагай. Мы всег- 
да открыты для хорошей 
беседы. «Страна» не забу- 
ОБЗОР ОБЗОР дет твоего вклада, самые 
ФАНАТЫ ЖДАЛИ ДОЛ- — ГЛАВНЫЙ ХИТ НА ХВОХ активные станут известны 
ГО. ПОЧТИ НЕ РАЗОЧАРОВАНЫ /74 В ЭТОМ ГОДУ /80 миллионам. Горишь жела- 
нием и жаждешь деятель- 
ности? Читай новости это- 
го номера! 


РЕВРЕДАКЦИОННЫЙ СОВЕТ 
СТРАНЫ» 


Два двухсторонних НОМЕРС 


постера, наклейка, 


один DVD, плюс вклад- DVD 


ка с содержанием DVD. 


БОРЬБА ПОКА ИДЕТ НА РАВНЫХ. СОВСЕМ 
СКОРО МЫ УЗНАЕМ, КАК ЗАКОНЧИТСЯ ПЕРВЫЙ РАУНД БОЯ /24 
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v2 ОБЗОР 


В GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS BAC ЖДУТ КОЛОРИТНЫЕ БАНДЮКИ, РЭПУ- 
ЮЩИЕ НЕГРЫ, СЕКСУАЛЬНЫЕ ТЕЛКИ, КАЙФОВЫЕ ТАЧКИ, УБОИНОЕ ОРУЖИЕ И 
ПОЛНАЯ СВОБОДА ДЕЙСТВИЙ. НЕ ЗРЯ ЭТУ ИГРУ НЕНАВИДЯТ СЕНАТОРЫ /70 


ПОСТЕРЫ: 


Ш PRINCE OF PERSIA: 
WARRIOR WITHIN 


№ GRAND THEFT AUTO: 
SAN ANDREAS 


БОНУС-ПОСТЕРЫ: 


№ ‹ПЕРЛ-ХАРБОР» 


№ SPELLFORCE: 
THE BREATH OF WINTER 


HA ОБЛОЖИЕ: Принц Персии собственной nep- 


соной: страшный снаружи, добрый внутри. 


02 ОБЛОЖКА «АКЕЛЛА» 
03 ОБЛОЖКА «ДИНА ВИКТОРИЯ» 
04 ОБЛОЖКА SAMSUNG 
X-RING 

NOKIA 
«ТЕХНОТРЕЙД» 
«АКЕЛЛА» 
R-STYLE 

23, 41, 69, 83, 95, 97, 117 «1» 


09, 14, 15, 16, 17 
13 


SOFTCLUB 
35, 43, 67, 77, 91, 101«РУССОБИТ-М» 
37, 51, 73, 93 _«БУКА» 
45, 87 «НОВЫЙ ДИСК» 
61 GSC WORLD PUBLLISHING 
55 «МАГНАМЕДИА» 
61 SMX 
65 ASSAKI 
107, 109, 111 LC GROUP 


CTPAHA 
ИГ 


Журнал зарегистрирован в Министерстве 
по делам печати, телерадиовещанию и средствам 
массовых м ПИ № 77-11804 от 14.02.2002 
ыходит 2 раза в месяц. 


№23 (176) декабрь 2004 
www.gameland.ru 


ЖУРНАЛ 
О КОМПЬЮТЕРНЫХ 
И ВИДЕОИГРАХ 


Михаил Разумкин razum@gameland.ru главный редактор 


Алексей Ларичкин chikitos@gameland.ru редактор 
Валерий Корнеев valkorn@gameland.ru редактор 
Константин Говорун wren@gameland.ru редактор 
Роман Тарасенко polosatiy@gameland.ru редактор 
Сергей Долинский dolser@gameland.ru редактор «Онлайн» 
Максим Баканович baxx@gameland.ru РВ-менеджер 


Юлия Соболева soboleva@gameland.ru 


00/60 


Юрий Воронов voron@gameland.ru 
Илья Викторов orange@gameland.ru 


РЕДАКЦИОННЫЙ СОВЕТ 
Юрий Мирошников [«1C»], Александр Гурин [«1C»], 
Сергей Орловский [«Нивал»], Дмитрий Архипов [«Акелла>], 
Ирина Мизрахи [«Руссобит-М»], Сергей Амирджанов [«Софт Клаб], Сергей 
Лянге [(game)land], Сергей Долинский [(game)land] 


АВТ 


лит.редактор/корректор 


ответственный редактор 
редактор 


Алик Вайнер alik@gameland.ru 
Леонид Андруцкий /еота@датепа.ги 


арт-директор 
дизайнер 


КАК СВЯЗАТЬСЯ C РЕДАКЦИЕЙ 
Для писем: 101000, Москва, Главпочтамт, а/я 652, «Страна Игр» 
E-mail: magazine@gameland.ru, Ten.: 935-7034 


GAMELAND ONLINE 


Алена Скворцова alyona@gameland.ru руководитель отдела 


Константин Говорун wren@gameland.ru редактор 
Иван Солякин ivan@gameland.ru WEB-master 


РЕКЛАМНЫЙ ОТДЕЛ 
Игорь Пискунов igor@gameland.ru директор по рекламе gameland 
Ольга Басова o/ga@gameland.ru руководитель отдела рекламы 
цифровой и игровой группы 


Виктория Крымова vika@gameland.ru менеджер 
Ольга Емельянцева olgaem!@gameland.ru менеджер 
Максим Соболев sobolev@gameland.ru менеджер 


Алексей Филия 
Марья Алексеева 


менеджер 
трафик-менеджер 


(095)935-7034; факс: (095)924-9694 


ДИСТРИБУЦИЯ И МАРКЕТИНГ 
Владимир Смирнов Viadimir@gameland.ru 
Андрей Степанов andrey@gameland.ru 


Телефоны: 


руководитель отдела 
оптовое распространение 


Алексей Попов popov@gameland.ru подписка 
Андрей Наседкин nasedkin@gameland.ru региональное 


розничное распространение 
РВ-менеджер 
(095)935-7034; факс: (095)924-9694 


Яна Агарунова yana@gameland.ru 
Телефоны: 


телефон горячей линии «редакционной» подписки: 
8 (800) 200-3-999 


ТЕКНИЧЕСКАЯ ПОДДЕРЖКА 
Ерванд Мовсисян ervand@gameland.ru 


ИЗДАТЕЛЬ И УЧРЕДИТЕЛЬ 

учредитель и издатель 
генеральный директор 
оперативный директор 


000 «Гейм Лэнд» 


Дмитрий Агарунов dmitri@gameland.ru 
Борис Скворцов boris@gameland.ru 


Юрий Поморцев yuri@gameland.ru издатель 
PUBLISHER 

Game Land Company publisher 

Dmitri Agarunov dmitri@gameland.ru director 


Phone: (095)935-7034; fax: (095)924-9694 


Доступ в Интернет: компания Zenon N.S.P. 
tto://www.aha.ru; Ten.: (095)250-4629 


Типография 
OY «ScanWeb», Korjalankatu 27, 45100, Kouvola, Finland, 246 
Тираж 80 000 экземпляров 


Цена свободная 


Материал "Ретро — PC Engine СТ" (стр. 142) синдицирован из журнала GamesTM. 
(с) Highbury Entertainment, 2004. Paragon House, St. Peter Road, Bournemouth BH1 24$, 
UK. Ten.: +44 1202 200 205. 


За достоверность рекламной информации ответственность несут рекламодатели. Рек- 
ламные материалы не редактируются и не корректируются. 

Редакция ждет откликов и писем читателей. Рукописи, фотографии и иные материалы 
не рецензируются и не возвращаются. 

При цитировании или ином использовании материалов, ‘опубликованных в настоящем 
издании, ссылка на «Страну Игр» строго обязательна. Полное или частичное воспроиз- 
ведение или размножение каким бы то ни было способом материалов настоящего изда- 
ния допускается только с письменного разрешения владельца авторских прав. 


119 NETLAND 
121, 127, 137 E-SHOP 
ЖУРНАЛ «ЖЕЛЕЗО» 

ЖУРНАЛ «ХАКЕР СПЕЦ» 

ЖУРНАЛ «ХУЛИГАН» 

МОМ-КИНО 

ЖУРНАЛ CGW ВЕ 

148, 149 ПОДПИСКА «СИ» 
151 БЕСТ-РАДИО 


ЖУРНАЛ «НЕОН» 
ЖУРНАЛ ONBOARD 
ЖУРНАЛ «DVD ЭКСПЕРТ» 
ИД GAMELAND 

ЖУРНАЛ «РС ИГРЫ» 


ОЛЕГ КОРОВИН (KOROVIN@GAMELAN 


НЕЯСНОЕ БУДУЩЕЕ 


КОРОТКО 


> GAMESTOP, один из крупней- 
ших американских интернет-мага- 
зинов, прекратил прием предвари- 
тельных заказов Ha Nintendo DS 60- 
лее чем за 2 недели до релиза. Это 
означает, что все приставки, кото- 
рые он должен был получить в день 
запуска, фактически были прода- 
ны задолго до 21 ноября, когда 
Nintendo DS появилась в америка- 
нских магазинах. 


>B ПЕРВУЮ НЕДЕПЮ после то- 
го, как в магазины поступила умень- 
шенная модель PlayStation 2, прода- 
жи консоли в Великобритании вы- 
росли втрое. 


> SONY ОБЪЯВИПА О TOM, что 
по всему миру продано уже 74 млн. 
PlayStation 2. Из них в США 32.2 
млн., в Европе — 25.9 млн., в Японии 
— 17.9 млн. Тем временем, PS one 
преодолела отметку в 100 млн. про- 
данных приставок. Ранее такого 
результата добивалось лишь 
семейство Game Boy. 


> STARBREEZE STUDIOS, из-под 
пера которой вышла The Chronicles 
of Riddick: Escape from Butcher Вау, 
нашла издателя для своего будуще- 
го проекта, создаваемого для консо- 
лей нового поколения. Им станет 
американская компания Majesco. По 
предварительным прогнозам, игра 
должна выйти в 2006 году. 


> SONY ПОПТВЕРДИПА, что 
РЗР-версия Gran Turismo 4 выйдет в 
Японии в марте 2005 года. Амери- 
канский и европейский релизы по- 
ка предварительно назначены на 
первый квартал будущего года. 


{ап подвела итоги второго квар- 

тала финансового года. За три 
месяца компания заработала $71.4 
млн. Это Ha 18% выше прошлогодне- 
го показателя, однако прогноз са- 
мой Atari предполагал выручку в $75 
млн. А вот убыток, полученный ком- 
панией, составил $16.9 млн., хотя 
аналитики ожидали, что эта цифра 
будет равна $19.3 млн. Таким обра- 
зом, Atari продемонстрировала, с 
одной стороны, более обнадежива- 
ющие результаты работы по итогам 
квартала, с другой — показала, что 
не может спрогнозировать 
собственные доходы. По оценкам 
аналитиков Atari, выручка за 2005 
финансовый год должна составить 
$450-470 млн., чистая прибыль — 
$25-$30 млн. Это несколько мень- 
ше, чем предполагалось раньше. 
Хотя некоторые независимые экс- 
перты считают даже эти цифры за- 
вышенными. 
По мнению Бориса Марковича 
(Boris Markovich) из аналитической 


компании TerraNova Institutional, 
объем продаж продукции Atari в 
третьем квартале будет ниже, чем 
прогнозирует само издательство. 
Кроме того, он подчеркивает, что 
на ближайший год у Atari He запла- 
нировано релизов, которые могли 
бы разойтись тиражом более чем в 
3 млн. экземпляров, хотя в прош- 
лые годы такие проекты были: 
Driv3r u Enter the Matrix. 

Майкл Пэчтер (Michael Pachter) из 
Wedbush Morgan придерживается 
другого мнения: «Мы все больше 
убеждаемся в том, что издавае- 


мая Atari серия Dragon Ва! 7 будет 
продаваться хорошо, и полагаем, 
что в течение ближайших месяцев 
акции Atari вырастут в цене, так 
как компания продолжает рабо- 
тать так, как ожидают инвесторы». 
Кроме того, Atari планирует npo- 
дать в этом году полмиллиона кон- 
солей Atari Hashback. Они пред- 
назначены для любителей ретро- 
игр; в комплект входят двадцать 
хитов 80-х годов, собственно кон- 
соль и два джойстика. На 
Лазйраск компания рассчитывает 
заработать $8 млн. 


GTA: ЗАМ ANDREAS БЬЕТ РЕКОРДЫ 
ПО СКОРОСТИ ПРОДАЖ 


Mos чем за неделю после 
релиза в Великобритании бы- 
ло продано около 680 тыс. копий 
СТА: San Andreas. Таким образом, 
Зап Апагеаз стала самой быстро 
продаваемой игрой в этой стране. 
Предыдущий рекорд принадлежал 
GTA: Vice City: в первую неделю бы- 
ло продано 250 тыс. игр. По пред- 


варительным оценкам, за то же 
время в Европе в целом ив США бы- 
ло продано примерно по 1.5 млн. ко- 
пий. Таким образом, San Andreas 
может стать абсолютным рекор- 
дсменом по скорости продаж. Хо- 
тя, чтобы судить окончательно, 
нужно еще дождаться результатов 
продаж На 2 и Half-Life 2. м 


МАГАЗИНЫ НАЧАЛИ ПРОДАВАТЬ 
СТА: SAN ANDREAS И HALO 2 ДОСРОЧНО 


= pet oly дыр Вы 


оставки игр, которых миллионы людей 

ждут в течение долгих месяцев, изда- 
тель обычно начинает за несколько дней 
до релиза. Делается это для того, чтобы в 
первые дни продаж не возникло дефицита. 
В случае с СТА: San Andreas Take 2 обяза- 
ла все магазины, которым она начала пос- 
тавлять игры раньше даты релиза, подпи- 
сать соглашение о том, что они не станут 
их продавать до оговоренного срока. Ма- 
газины, нарушившие условия соглашения, 
теряли право на дальнейшее досрочное 
получение игр Take 2. Большинство про- 
давцов честно выполняли эти условия, од- 
нако несколько британских интернет-мага- 
зинов все-таки начали поставлять Зап 
Апагеаз покупателям на день раньше, чем 


должны были. Реакции издателя пока не 
последовало. 

Более громкий скандал при аналогичных обс- 
тоятельствах разгорелся вокруг Halo 2. По 
некоторым данным, в магазинах некоторых 
штатов США — Иллинойса, Индианы, Мичига- 
на, Огайо и Кентукки — игру можно было при- 
обрести почти за неделю до ее официального 
релиза. Один из счастливых обладателей кол- 
лекционного издания Halo 2 в качестве дока- 
зательства того, что игра у него действитель- 
но появилась досрочно, привел фотографии, 
которые не оставляют сомнений B том, что это 
действительно официальная версия суперхи- 
та от Bungie. Microsoft пока никак не проком- 
ментировала ситуацию, но начала расследо- 
вание произошедшего. м 


СТРАНА ИГР #23(176) ДЕКАБРЬ 2004 


—__ 
bs SS 
] 
и 
т i 
А, 
г = 
—= — 


Собери команду и спаси весь мир в игре Operation Shadow 


Объедини усилия и уничтожь опасных экстремистов, угрожающих всему миру. 
Используя Bluetooth, сразись в смертельном бою с четырьмя игроками 

и покажи, на что ты способен. Только через №-баде Агепа все узнают 

о твоих победах. Беспроводная игровая консоль для совместной игры 

в новом карманном формате N-Gage™ QD на платформе N-Gage™. 


www.nokia.ru/n-gage 


Издатель === 
NOKIA  «ЗявНЕМЯ-> 


CS CS — коуодно 


NOKIA где угодно 


Copyright © Nokia, 2004. Все права защищены. Nokia, N-Gage, N-Gage QD и Operation Shadow являются торговыми 
марками или зарегистрированными торговыми марками Nokia Corporation. Bluetooth является зарегистрированной 


торговой маркой Bluetooth SIG, Inc. Некоторые функции зависят от сети. Товар сертифицирован. 


NINTENDO DS ЗА $240 В ЕВРОПЕ? 


Г о данным британского журна- 
ла MCV, который ссылается на 
источники, «близкие к Nintendo», 
портативная консоль Nintendo DS 
может поступить в продажу в Ев- 
ропе в марте и будет стоить около 
$240. В день запуска в продажу 
якобы поступят от 20 до 25 игр для 


КОРОТКО 


> НЕСМОТРЯ НА УСПЕХ 
Grand Theft Auto: San Andreas, 
аналитические компании понизили 
инвестиционные рейтинги, выстав- 
ляемые Take 2 - издателю супер- 
хита. Стоимость акций компании 
накануне релиза Зап Апагеаз так- 
же снизилась. Дело в том, что в 
ближайшее время Take 2 не пла- 
нирует выпустить ни одного про- 
екта, который мог бы хоть отчас- 
ти сравниться с Grand Theft Auto 
по уровню коммерческого успеха, 
соответственно доходы компании 
снизятся. 


приставки. В ближайшие недели 
после релиза их количество долж- 
но достигнуть 40-50. 

азванная дата выхода кажется 
полне правдоподобной. Куда 
ложнее дела обстоят с ценой. 
редставители европейских мага- 


ог 


зинов говорят, что пока не получа- 


ли достоверных сведений о стои- 
мости консоли. Но если Nintendo 
действительно решит продавать 
приставку в Европе в полтора раза 
дороже, чем в США, на нее может 
обрушиться целая волна критики: 
со стороны как покупателей, так и 
прессы. м 


СКОЛЬКО ПРОЖИВЕТ 


Го Кутараги (Ken Kutaragi), 
глава Sony Computer 


Entertainment, в интервью ANOHCKO- 
му сайту Impress PC Watch признал, 
что обнародованные Sony данные о 
продолжительности работы бата- 
рей PSP могут быть не совсем точ- 
ными. Напомним, в официальном 
пресс-релизе называются цифры 4- 
6 часов. Однако Кутараги отметил, 
что продолжительность работы ба- 
тарей будет зависеть от многих 
факторов. Главный из них — слож- 


МАМСО ЗАКРЫВАЕТ 


ПРЕДСТАВИТЕЛЬСТВО В США? 


А Hometek, американское подразделе- 
ние Матсо, объявило об отмене некоего 
проекта, который еще даже не был анонсирован. 
Это, кстати, уже не первая игра, отмененная 
Namco Hometek за последний год, - в их числе 
были First Strike и Plague of Darkness. Члены коман- 
ды, занимавшейся загадочным проектом, получи- 


ли уведомления об увольнении. Это в очередной 
раз породило слухи о том, что Матсо вообще со- 
бирается прекратить разработку игр на террито- 
рии США. Однако представители компании кате- 
горически опровергли эти предположения. В чис- 
ле прочих Namco Hometek разрабатывает сик- 
вел популярного боевика Dead to Rights. m= 


ность графики в игре. Кроме того, 
большое значение будет иметь, ис- 
пользует ли геймер наушники или 
встроенный динамик, нужна ли ему 
технология Wi-Fi, как OH настраива- 
ет уровень яркости экрана и т.д. 
Получается, что 2 часа автономной 
работы, о которых уже давно гово- 
рят журналисты, могут оказаться 
вполне реальным показателем, ес- 
ли владелец PSP будет использо- 
вать все те возможности, которые 
и отличают эту консоль от 0$ и 


ОЛЕГ КОРОВИН (KOROVIN@GAMELAN 


КОРОТКО 


> UBISOFT КУПИПА ПРАВА на 
разработку и издание игры по моти- 
вам фильма Star Wars: Revenge of 
the Sith. Проект выйдет Ha PSP, 
Nintendo DS и GBA. 


> КОМПАНИЯ «1C» получила npa- 
ва на издание в России Zoo Tycoon 2 
и Dungeon Siege |. Обе игры будут 
полностью переведены на русский 
язык. 


> «АКЕППА» БУДЕТ издавать 
EverQuest II в России. Помимо самой 
игры, геймеры смогут без каких-либо 
дополнительных сложностей приоб- 
ретать и карты, с помощью которых 
можно оплачивать игровое время. 


> SQUARE ENIX анонсировала 
Crisis Core — Final Fantasy VII — новую 
RPG, разрабатываемую для PSP. В 
ее создании примут участие Тецуя 
Номура, дизайнер персонажей из 
РЕМИ, и Йосинори Китасэ, который 
руководил разработкой FFX. 


> РУССКАЯ ВЕРСИЯ PRINCE 
OF PERSIA: Warrior Within будет 
называться «Принц Персии: Схватка 
с судьбой». Издавать игру в России 
будет компания «Акелла». 


> CLIMAX ОБЪЯВИПА О TOM, 
что в ближайшее время продемон- 
стрирует некоторым издателям 
свой проект для консолей следую- 
щего поколения — Avalon. 


СВА. Однако Кутараги напомнил, 
что когда плееры Walkman только 
появились на рынке, срок работы 
батарей также был очень мал. 
Впоследствии же Sony смогла ре- 
шить эту проблему. Таким обра- 
зом, Кутараги фактически признал 
обоснованность опасений покупа- 
телей. Тех же из них, кого пробле- 
мы с батареей не заставят воздер- 
жаться от покупки, вряд ли утешит 
обещание Зопу в неопределенном 
будущем как-то их решить. м 
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ТЕХНОТРЕЙ 


МОНИТОРЫ ИЗ ПЕРВЫХ РУК 


Акситек г. Москва (095) 737-3175 

Аркисг. Москва (095) 785-3677, 785-3678 
Виртуальный киоск г. Москва (095) 234-3777 
ДЕНИКИН г. Москва (095) 787-4999 

Дилайн г. Москва (095) 969-2222 

ИНЛАЙН г. Москва (095) 941-6161 

КИТ Компьютер г. Москва (095) 777-6655 

М.Видео г. Москва (095) 777-7775 

НеоТорг г. Москва (095) 363-3825, 737-5937 

Никс г. Москва (095) 216-7001 

Олди г. Москва (095) 284-0238 
Радиокомплект-Компьютер г. Москва (095) 953-5392, 953-5674 
Сетевая лаборатория г. Москва (095) 784-6490 
СтартМастер г. Москва (095) 967-1510 

Ф-Центр г. Москва (095) 472-6401, 205-3524 
CITELINK г. Москва (095) 745-2999 

Desten Computers г. Москва (095) 785-1080, 785-1077 
Е! Е г. Москва (095) 777-9779 

ELST г. Москва (095) 728-4060 

ISM г. Москва (095) 718-4020, 280-5144 

NT - Polaris г. Москва (095) 970-1930 

ULTRA Computers г. Москва (095) 729-5255, 729-5244 
USN Computers г. Москва (095) 775-8202 


‘<< 
ВЫБОР БУДУЩЕГО 


17” ЖК монитор - совершенный дизайн, 
воплощение передовых технологий 


Дистрибуторская компания 
г. Москва, ул. Зоологическая, д. 26, стр. 2 


многоканальный телефон 970-13-83, факс 970-13-85 


E-mail: technotrade@technotrade.ru 


ALTEX г. Нижний Новгород (8312) 166000, 657307 
Авиком г. Пермь (3422) 196158 

Алгоритм г. Казань (8432) 365272 

Аракул г. Нижневартовск (3466) 240920 

Арсенал г. Тюмень (3452) 464774 

ЗЕТ НСК г. Новосибирск (3832) 125142, 125438 
Интант г. Томск (3822) 560056, 561616 

Клосс Компьютер г. Екатеринбург (3432) 659549, 657338 
Компания НИТ г. Биробиджан (42622) 66632 
КомпьюМаркет г. Саратов (8452) 241314, 269710 
Меморек г. Уфа (3472) 378877, 220989 

Мэйпл г. Барнаул (3852) 244557, 364575 

Никас-ЭВМ г. Челябинск (3512) 349402 

Окей Компьютер г. Краснодар (8612) 601144, 602244 
Оргторгг. Киров (8332) 381065 

Прагма г. Самара (8462) 701787 

Риан - Урал г. Челябинск (3512) 335812 

Технополис г. Ростов на Дону (8632) 903111, 903335 
Фирма ТЕСТ г. Саранск (8342) 240591, 327726 
Экселент г. Мурманск (8152) 459634, 452757 


ТЕХНОТРЕЙД приглашает к сотрудничеству региональных дилеров и магазины розничной торговли. 
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НОВОСТИ 


ОЛЕГ КОРОВИН (KOROVIN@GAMELAND.RU 


КОРОТКО 


ИГРА ДЛЯ PS3 ПО МОТИВАМ 
ФИЛЬМА КУРОСАВЫ 


K официально анонсировала 
игру по мотивам готовящегося 
к выходу исторического боевика 
Oni. Проект разрабатывается для 
PlayStation 3 и должен будет выйти 


КОРОТКО 


> ПЕГЕНДАРНЫЙ КОМПОЗИ- 
ТОР НОБУО УЭМАЦУ собирает- 
ся уйти из Square Enix и открыть свою 
собственную музыкальную студию. 
Впрочем, мэтр и впредь намерен за- 
ниматься написанием саундтреков к 
играм. Хотя теперь, возможно, это 
будут не только игры Square Enix. 


> LEVEL-5, КОТОРАЯ СЕЙ- 
ЧАС работает над Dragon Quest 
М! для PS2, анонсировала новую 
RPG, создаваемую для PSP. Это 
будет абсолютно самостоятельный 
проект, который должен макси- 
мально использовать уникальные 
особенности PSP. Издавать игру 
будет Sony. 


> NCSOFT ОБЪЯВИПА О TOM, 
что те игроки, кто к моменту начала 
бета-тестирования City of Villains бу- 
дут зарегистрированы Ha серверах 
City of Heroes в течение 12 и более 
месяцев, получат гарантированную 
возможность принять участие в 
этом тестировании. Остальным пре- 
тендентам издатель таких гарантий 
дать не может. 


одновременно с фильмом в 2006 го- 
ду. К одноименной игре 2001 года OH 
никакого отношения не имеет. 

Режиссером Oni стал Хисао Kypo- 
сава (Hisao Kurosawa), сын леген- 


дарного Акиры Куросавы (Akira 
Kurosawa). Действие картины раз- 
ворачивается в Х\ веке в Японии. 
Большую часть сценария для филь- 
ма написал Куросава-старший. | 


НАТОМЕ КЛЭНСИ 


оход Ubisoft за второй финансовый квартал сос- 
Д тавил $88 млн., что на 9% выше прошлогоднего 
показателя. Хэдлайнерами продаж стали игры из ли- 
нейки Тот Clancy, а также великолепный Myst IV: 
Revelation. Представители компании считают, что BTO- 


рое полугодие текущего финансового года станет для 
Ubisoft еще более удачным. Прогнозируется рост про- 
даж на 13%. Прогноз кажется вполне реалистичным, 
если учесть, что в ближайшие месяцы у Ubisoft выхо- 
дят Prince of Persia: Warrior Within, Ghost Recon 2, 
Brothers in Arms u Splinter Cell: Chaos Theory. 


БОЙ С ТЕНЬЮ 


A подписала договор с 
«< компанией «Централ Партнер- 
шип» на издание ипры «Бой с тенью», 
создаваемой по мотивам одноименно- 
го фильма. Режиссером картины стал 
Алексей Сидоров, создатель «Брига- 
ды». Главный герой фильма — много- 
обещающий боксер, Артем Колчин. 
Как и бывает в таких боевиках, вмес- 


то того чтобы купаться в деньгах и 
славе, оннарвался на неприятности с 
мафией, которая теперь пытается 
убить его самого и его девушку. 

Игра будет представлять собой 
action с видом от третьего лица. Хотя 
нам обещают возможность исполь- 
зования оружия, главная прелесть 
проекта рукопашные бои, проходя- 


> TAITO КУПИПА ПРАВА на про- 
дажу игровых автоматов, на которых 
будет установлен Half-Life 2. Пока 
планируется, что они появятся только 
в Японии. Однако, учитывая популяр- 
ность игры, Тайо надеется, что спрос 
на них будет и в других странах. 


> DREAMCATHCER ОБЪЯВИ- 
ПА о переносе релиза action/RPG 
Dungeon Lords на начало следующе- 
го года. Причина в том, что изда- 
тель хочет избежать конкуренции с 
«тяжеловесами», которые будут 
править бал в рождественский се- 
зон. 


> UBISOFT СОБИРАЕТСЯ вы- 
пустить Tom Clancy's Classic Trilogy 
для Xbox. В этот комплект войдут 
полные версии Splinter Cell, Ghost 
Recon и Rainbow Six 3. Стоить три- 
логия будет всего $39.99. 


щие как в спортзалах, так и в ресто- 
ранах, ночных клубах и темных под- 
воротнях. Приятной особенностью 
игры должно стать наличие видеовс- 
тавок из фильма. Причем мы увидим 
даже некоторые из тех сцен, кото- 
рые не вошли в экранную версию. Иг- 
ра должна выйти одновременно с 
фильмом — 17 марта 2005 года. 1 


FINAL FANTASY XI 
ДЕБЮТИРУЕТ В РОССИИ 


а получила права на 
«/А издание MMORPG Final 


Fantasy XI на территории России. 
По официальным оценкам количе- 
ство подписчиков популярного 
проекта, объединяющего как поль- 
зователей РС, так и владельцев 


PlayStation 2, превышает полтора 
миллиона человек. В комплект из- 
дания от «Акеллы» будет входить 
как оригинальная игра, так и два 
дополнения, а также руководство 
пользователя. Российский релиз 
РЕХ! состоится в конце ноября. м 
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УБЫТКИ THQ HE 


ПУГА! 
Несмотря на то что, по итогам 

второго квартала финансового 
года, THQ понесла убытки в разме- 
ре $6.4 млн. (хотя в прошлом году 
издательство закончило квартал с 
прибылью), ее акции стали расти в 
цене после объявления этих резуль- 
татов. Дело в том, что объем про- 
даж составил $96.3 млн. Это на 
23% ниже прошлогоднего показа- 


теля, но на $14 млн. больше, чем 
прогнозировала сама ТНО. Кроме 
того, вторая половина года обеща- 
ет стать для издательства куда бо- 
лее удачной. В ближайшее время 
выходят The Incredibles, The 
SpongeBob SquarePants Movie, Tak 
2 u WWE SmackDown! Vs. Raw. Ожи- 
дается, что все эти игры разойдутся 
тиражом более чем в 1 млн. копий. м 


ДАЕШЬ СУПЕРСОЛДАТ- 
ЭКСТРАСЕНСОВ НАРС! 


К омпания Zoo Digital купила пра- 
ва на издание на РС. Долгое 
время считалось, что эта игра вый- 
дет только на консолях, где ее из- 
давала Midway. Однако в послед- 
нее время проекты от этой компа- 
нии все чаще появляются на PC, 
несмотря на то, что изначально 


планов по их портированию не бы- 
ло. Tak, до Psi-Ops Ha РС неожидан- 
но вышла The Suffering. Psi-Ops по- 
лучила довольно высокие оценки в 
прессе и уже заслужила признание 
тысяч геймеров. В России Psi-Ops : 
Mindgate Conspiracy издается 
компанией «Новый диск». м 
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Акелла 


НОВОСТИ 


КАМЕО: ELEMENTS OF POWER — 


В аге объявила об очередной 
отсрочке релиза разрабатьва- 
емого эксклюзивно для Xbox проек- 
та Kameo: Elements of Power. «Пос- 
ле долгих размышлений и обсужде- 
ний Rare и Microsoft Game Studios 
решили отложить выход Kameo, 
чтобы внести некоторые изменения 
и добавить новые возможности», — 
гласит пресс-релиз. Катео надолго 


КОРОТКО 


> WORKING DESIGNS хочет 
издать в США римейк Dragon Force, 
вышедший для японской PS2 в 
рамках серии Sega Ages. Согласие 
правообладателя еще не получено. 


> NIPPON ICHI анонсировала 
новую тактическую RPG для PS2. 
Она носит название Phantom 
Kingdom и является продолжением 
kak Disgaea: Hour of Darkness, так и 
Phantom Brave. Система боя 
построена Ha базе представленной 
в Phantom Brave, однако добавлены 
и новые элементы. 


откладывалась уже как минимум 
дважды. Сначала — после того как 
Microsoft купила Rare и игра стала 
ХБох-эксклюзивом, потом — когда 
разработчики решили, что проект 
нужно серьезно доработать и мес- 
тами переделать. 

Теперь же поползли слухи о том, 
что Катео вообще не выйдет на 
ХБох, а вместо этого станет одним 


ЕЩЕ БОЛЬШЕ 


DOOM 3 


пустя всего 3 месяца после релиза Doom 3 

Activision и id Software анонсировали первый 
expansion pack к нему — Doom 3: Resurrection of 
Evil Kak и следовало ожидать, разработчики 
обещают, что в нем мы увидим новых персона- 
жей, новые локации и новые виды оружия. Среди 
последних будет легендарная двустволка, кото- 
рая впервые появилась в Doom Пи сразу же заре- 
комендовала себя как одна из лучших пушек 
всех времен и народов. Для запуска Resurrection 
of Evil будет необходима полная версия Doom 3. 
Дата выхода проекта предварительно намечена 


на март 2005 года. щ 


из ланч-тайтлов для Xbox Next. По 
неподтвержденным пока данным, 
Microsoft заявила, что не собирает- 
ся выпускать оригинальные игры (то 
есть не сиквелы) на ХБох в середи- 
не и тем более конце 2005 года. 
Возможно, именно это стало причи- 
ной переноса на неопределенный 
срок даты выхода многообещающе- 
го проекта B.C. от Intrepid. 
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ЛЕГ КОРОВИН (KOROVIN@GAMELAN 


КОРОТКО 


> PS2-BEPCHA Full Spectrum 
Warrior выйдет в марте 2005 года. 
Будут ли в ней какие-либо эксклю- 
зивные бонусы (как в случае с РС- 
версией), издатель не уточняет. 


> 16 НОЯБРЯ в японских 
аркадных залах появится 
долгожданный автомат с игрой 
Tekken 5. 


>B ПОПОПНЕНИЕ К ОБЫЧ- 
HOM версии Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude Vivendi Universal 
Games выпустила Leisure Suit Larry: 
Magna Cum Laude Uncut and 
Uncensored, получившую рейтинг 
Adults Only (выше него уже нет, 
обычно его ставят только на пор- 
нографическую продукцию). Дума- 
ется, именно этот рейтинг и должен 
стать главной приманкой для поку- 
пателей. 


> KINGDOM HEARTS ДПЯ GBA 
в Японии за один день разошелся 
тиражом в 115 тысяч экземпляров. 
Для сравнения Halo 2 показал 
результат лишь в 17 тысяч. 


КОРОТКО 


> RPG-CEPMAN OT GUST добе- 
рется до американских геймеров си- 
лами местного отделения Nippon Ichi, 
издающего Atelier Iris: Eternal Мапа. 


> ПРЕДСТАВИТЕПИ SIERRA 
подтвердили информацию о том, что 
Half-Life 2 будет портирована на 
Xbox. 


> ХОДЯТ СПУХИ О TOM, что 
компания Working Designs займется 
локализацией некоей японской RPG 
для Xbox. Интересно, что за 
последние годы \\/О так толком 
ничего и не выпустила — лишь на 
днях в продаже должен появиться 
сборник Growlancer Generations. 


> СММ СООБШАЕТ: Halo 28 
первые 24 часа продавался 
быстрее, чем СТА: Зап Апагеаз. 2.4 
млн. против 2.06 млн. 


>B RESIDENT EVIL 4 геймеры 
смогут покупать, продавать и апгрей- 
дить оружие в магазинчике — в мане- 
ре японских RPG. Игра выйдет на 
GameCube, а затем — Ha PlayStation 2. 


KOPOTKO 


> ЗА НЕПЕПЮ японскому отделе- 
нию Sony удалось распродать 91 ты- 
сячу единиц обновленной PlayStation 
2. О подобных успехах сообщает и 
европейское отделение: в Великоб- 
ритании начала ощущаться нехватка 
консолей. 


> KUJU ENTERTAINMENT 
анонсировала авиасимулятор для 
PS2 под названием Project Interceptor, 
с мультиплеером при помощи \М-Н. 


> ГЕРОЙ RESIDENT EVIL 4 
сможет общаться по рации с 
девушкой по имени Ingrid Hannigan. 
Выглядеть это будет совсем как в 
играх серии Metal Gear Solid. 


„= БЫВШИЙ ГЛАВА ARGONAUT 
(1 СКУПИЛ КОМПАНИЮ ПО ЧАСТЯМ 


Bove после Toro, как руковод- 
ство Argonaut объявило, что 
компания испытывает серьезные фи- 
нансовые затруднения, ее централь- 
ный офис был закрыт. Незадолго до 
этого, в конце октября, со своего 


поста ушел глава Argonaut Джез 
Сан, который буквально за несколь- 
ко дней до закрытия компании купил 
принадлежавшие ей студии Just Add 
Monsters и Morpheme. Тот факт, что 
события развивались столь стреми- 


тельно, дал многим акционерам ос- 
нования полагать, что Сан восполь- 
зовался служебным положением в 
личных интересах. Будучи главой 
компании, он наверняка знал о приб- 
лижающемся банкротстве. Если бы 
OH не купил Just Add Monsters и 
Morpheme до признания факта He- 
состоятельности компании, ему 
пришлось бы участвовать в аукцио- 
не наряду с другими потенциальными 
покупателями. Конечная цена сдел- 


НОВЫЕ GRAN TURISMO 


ров Digital анонсировала 
новую игру серии Gran Turismo 
для PlayStation 2 под названием 
Gran Turismo for Boys. Кадзунори 
Ямаути надеется порадовать са- 
мых маленьких фанатов автомоби- 
лей; прежде всего, ее исключитель- 
но низкой ценой. Также будет выпу- 


щена коллекционная версия GT4 — 
Nike Gran Turismo Limited Edition, в 
комплект войдет пара спортивных 
кроссовок и футболка от Nike. Xpa- 
ниться все это добро будет в кра- 
сивой алюминиевой коробке. Игра 
будет поддерживать EyeToy, и раз- 
махивая перед камерой футболкой 


Е: 


ки в этом случае, разумеется, была 
бы выше. Стоит также добавить, что 
сотрудникам, уволенным из цент- 
рального офиса Argonaut в связи с 
банкротством, не было выплачено 
выходное пособие. А некоторым из 
них — даже зарплата за последний 
месяц. Это несмотря на закон, сог- 
ласно которому задолженность пе- 
ред персоналом организации в слу- 
чае банкротства должна погашать- 
ся одной из первых. м 


из комплекта, можно будет отк- 
рыть дополнительную машину! 

Тем, кто уже задумывается о плат- 
формах нового поколения, разра- 
ботчики пообещали Gran Turismo 5. 
Игра выйдет Ha PlayStation 3, в ней 
впервые будет присутствовать сис- 
тема повреждений автомобилей. m 


BIOWARE ПОДРАБАТЫВАЕТ 
В ИНТЕРНЕТ-МАГАЗИНЕ 


В ioWare собирается открыть он- 
лайн-магазин, где все желаю- 
щие смогут приобрести дополни- 
тельные кампании для Neverwinter 
Nights. Первые три из них называют- 
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ся Kingmaker, ShadowGuard и 
Witch's Wake. Их созданием занима- 
ются как сотрудники BioWare, так и 
наиболее талантливые фанаты, про- 
явившие себя в разработке допол- 


нительных уровней для Neverwinter 
Nights раньше. Не секрет, что на 
сайтах, посвященных игре, любой 
геймер может скачать тысячи кам- 
паний, созданных фанатами. Так за- 
чем же отправляться в магазин и 
платить за них? Основное отличие 
будет в уровне качества конечного 
продукта. Кампании, за которые от- 
вечает BioWare, отличаются значи- 
тельной продолжительностью и 
менышим количеством багов. Кроме 
того, МРС в них говорят голосами 
профессиональных актеров. Стоить 
такие своеобразные дополнения бу- 
дутот $5 до $8. м 


11 


ГРАФИК РЕЛИЗОВ C1NO 15 ДЕКАБРЯ 2004 ГОДА 


GunGriffon: Allied Strike 

Savage Safari Hunt 

Armies of Exigo 

Blinx 2: Masters of Time & Space 

GoldenEye: Rogue Agent 

Mario Party Advance 

Prince of Persia: Warrior Within 

Kingdom Hearts: Chain of Memories 

Future Tactics: The Uprising 

Lord of the Rings: The Battle For Middle-Earth 
Mario Party 6 

Prince of Persia: Warrior Within 

Star Wars Knights of the Old Republic Il: The Sith Lords 
Dark Age of Camelot: Catacombs 


Tecmo 

Crave Entertainment 
Electronic Arts 
Microsoft 

Electronic Arts 
Nintendo 

Ubisoft 

Square Enix 

Crave Entertainment 
Electronic Arts 
Nintendo 

Ubisoft 

LucasArts 

Mythic Entertainment CLUA 


Mega Man X8 
Viewtiful Joe 2 
10 Fight Club 


NANODODOGMAHWWHOWH = = 


10 Final Fantasy | & Il: Dawn of Souls 
10 Lord of the Rings: The Battle For Middle-Earth 


14 Gran Turismo 4 


СПИСОК РОССИЙСКИХ РЕЛИЗОВ С1 ПО 15 ДЕКАБРЯ 2004 ГОДА 


8th Wonder of the World 
911 Paramedic 
Airborne Hero D-Day 
Alida 

Bloodline Bloodline. 
Catan 

Desert Thunder 

ER Code Red 

Fight Box 

Full Spectrum Warrior 
Garfield: it's all about me-ow! 
Inspecor Gadget 2 

Jack The Ripper 

Master Lee 

Outlaw Golf 

Rails Across America 
Restricted Area 
Shadowman 

Spy Kids Anti-Gravity Agenda 
Star Academy 2 

Strike Fighters 
Terrorist Takedown 

The Mummy 

Waterloo 
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Capcom 

Capcom 

Vivendi Universal Games 
Nintendo 

Electronic Arts 

SCEA 


Воины и Зодчие 
Неотложка 

Десант: Нормандия 1944 
Алида 

Линия крови 
Колонизаторы 

Гром в пустыне 

Скорая помощь 3 


Гарфилд 

Инспектор Гэджет 2 
Джек Потрошитель 
Легенда о мастере Ли 
Гольф: Бешеные клюшки! 
Америка на шпалах 
Запретная зона 

Тень 

Дети Шпионов: Космическая Одиссея 
Фабрика звезд 2 

F-4 Фантом 

Мумия 

Ватерлоо 

Альфа: антитеррор 
Летающий коротышка 
Настольный теннис 


США 
США 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
Европа 
США 


Новый Диск 
Новый Диск 
Руссобит-М 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Руссобит-М 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Новый Диск 
Руссобит-М 
Руссобит-М 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Новый Диск 
Новый Диск 
Руссобит-М 
Руссобит-М 
Новый Диск 
Новый Диск 
Новый Дис 

Руссобит-М 
Новый Диск 
Руссобит-М 
МедиаХауз 

Новый Диск 


1 по7 ноября в детском киноте- 

атре «Салют» прошло любо- 
пытное мероприятие под названием 
«Неделя цифровых технологий». 
Гости «Недели..» могли попробо- 
вать свои силы в создании музы- 
кальных композиций и видеоклипов 
с помощью новейшего цифрового 
оборудования марок Roland, Casio 
и Арре; посетить семинары по ви- 
деомонтажу, компьютерной графи- 
ке; заняться программированием в 
DarkBasic; и, разумеется, посидеть 
за новыми компьютерными играми. 
Компания «Новый Диск» устроила 
турнир по «Тормозилкам», и отбо- 
рочный тур для желающих приш- 
лось проводить в 3 этапа. А «Бука» 
анонсировала гонки Нанощ, зару- 
бежный релиз которых еще не сос- 
тоялся. Поэтому рулить можно бы- 
ло только демо-версией. 
К участию в мероприятии привлека- 
ли в основном молодежь в возрасте 
от 10 до 17 лет — именно среди них 
проводился конкурс лучшего видео 
на приз — летнюю поездку в лагерь 
«Орленок». Тем не менее, рады были 
всем посетителям, независимо от 
возраста. Тем, кто жалеет об упу- 
щенных возможностях, не стоит 
расстраиваться - «Неделю...» плани- 
руется повторить с 3 по 9 января 
(вероятно, на том же месте) и, впол- 
не возможно, еще весной. ш 
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Carbon Ai°721 


Благодаря мощному процессору Intel® Pentium® 560 с технологией 
Hyper-Threading рабочая станция R-Style® Carbon® Ai 721 
открывает Вам небывалые возможности для творчества, 
развлечений, обучения и работы. 

Создайте свой развлекательно-информационный центр 


на базе рабочей станции R-Style® Carbon® Ai 721! 


ФИЛЬМЫ 


ДОКУМЕНТЫ 


R-Style® Carbon® Ai 721 — это все свойства обычного 
компьютера + широкие возможности по 
получению, хранению, упорядочиванию и 
демонстрации: фото, видео, музыки, энциклопедий, 
книг и много другого. Подключите 
информационно-развлекательный центр R-Style® 
Carbon® Ai 721с помощью медиа-адаптера* 

к телевизору и управляйте компьютером 

не вставая с дивана. 


* медиадаитер и устройство для беспроводной связи 
приобретается отдельно у наших партнеров. 


Система качества проектирования, разработки и производства компании 
R-Style Computers® сертифицирована по международному стандарту ISO 9001-2000. 


На компьютеры R-Style® Carbon® устанавливается лицензионная 
операционная система Microsoft® Windows®. 


Астрахань ТАН (8512) 394-254 Братск Байт (395-3) 411-121 Владивосток ЭР-Стайл ДВ (4232) 
205-410 Воронеж Элмар Трейд (0732) 512-018 Калининград Балтик Стайл (011) 254-11-98 
Кемерово Конкорд ПРО (3842) 357-888 Кострома ИТ-Профессионал (0942) 626-903 Краснодар BCC 
Company (8612) 640-450 Красноярск ЛанСервис (3912) 239-342 Москва R-Style Trading (095) 
514-14-14, Компания R-Style (095) 514-14-10, Профит-М (095) 748-02-72, Прайм Груп (095) 
725-4432/33, Сибкон (095) 292-50-12 Экселент (095) 955-13-26 Нижний Новгород ЭР- 
Стайл Волга (8312) 464-328 Новосибирск ЭР-Стайл Сибирь (383-2) 661-167 Пенза ЭЛСИ (841-2) 
544-141 Пермь ЭР-Стайл Kama (3422) 107-445 Петрозаводск Илвсс (8142) 762-288 
Петропавловск-Камчатский АМН (4152) 168-751 Ростов-на-Дону ЭР-Стайл Дон (8622) 524-813 
Санкт-Петербург ЭР-Стайл СПБ (812) 445-34-18/17 Тамбов Гитон (0752) 719-754 Тула ПитерСофт-НТ 
(0872) 355-500 Уфа Онлайн (3472) 248-228 Хабаровск ЭР-Стайл ДВ регион (4212) 314-530 
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Техническая поддержка: R-Style Computers (095) 514-1417 
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XUT-NAPAD ОТ «СОЮЗА» 01.14-14.11 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

1 Grand Theft Auto: San Andreas 192 

2 FIFA2005 23 

3 Burnout 3: Takedown 20 

4 Tekken 4 14 

5 Need for Speed Underground 13 

6 Lord of the Rings: The Third Age 12 

7 Ratchet & Clank 2 11 

8 Lord of the Rings: The Return of the King 11 

9 World Rally Championship 4 11 

10 Spider-Man 2 10 


> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

1 The Sims 2 149 

2 Warhammer 40000: Dawn of War 141 

3 FIFA2005 24 

4 Tom Clancy's Splinter Cell: Pandora Tomorrow 24 

5 Warcraft 3: Reign of Chaos (русская версия) 15 

6 Warcraft 3: The Frozen Throne (русская версия). 13 

7 FIFA 2005 13 

8 Empire Earth (русская версия) 11 

9 Need for Speed Underground 10 

10 Far Cry 10 


Lights (hur 


ee = | | > НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
: —— = 
Fa | = че м РЕЙТИНГ ПРОПАЖ 
a 
‘7 


ANVEN ПВ. Hard Truck: 18 стальных колес. Пыль дорог 21 


г = + tid 7 к 
COMPANY, Дней № 


ch 


1 

2 Knights of Honor. Рыцари чести 13 
3 Richard Burns Rally (DVD) 13 
4 Hard Truck: 18 стальных колес. По дорогам Америки 13 
5 Шерлок Холмс: Загадка серебряной сережки 11 
6 Barbie - Салон красоты 11 
7 Xpand Rally 11 
8 Перл-Харбор 11 
9 Codename: Panzers 10 
10 Richard Burns Rally 10 


КОММЕНТАРИЙ 


чтобы составыть карту местности. Мо = 
ey TEA РанадкУмАЛОСЬ. 
| рисовать новый PROT perce Frei, 

вели в этом захолустноы местечка уже 

давно ничего HE менягкюь7 Однако 

веке GRIRCHATES, что Кате 

таннственным образовл Ho маяк 
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> НАЗВАНИЕ > ОТНОСИТЕПЬНЫЙ 
РЕЙТИНГ ПРОДАЖ 

1 Grand Theft Auto: San Andreas 

2 Burnout 3: Takedown 

3 FAFA2005 

4 Need for Speed Underground 

5 Medal of Honor: Rising Sun 

6 Pro Evolution Soccer 4 

7 Terminator 3: The Redemption 

8 Resident Evil: Outbreak 

9 Def Jam: Fight for NY 

10 Gran Turismo 3 A-Spec 


КОММЕНТАРИЙ 
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ХИТ-ПАРАО 06.11-13.11 


> ИГРА 

Football Manager 2005 
The Sims 2 

EverQuest | 
Rollercoaster Tycoon 3 
Rome: Total War 


Doom 3 


О © 09 + 0) © > 62 > > 


Call of Duty: United Offensive 
Total Club Manager 2005 
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> ИГРА 

Grand Theft Auto: San Andreas 
WWE Smackdown! vs Raw 
FIFA 2005 

The Getaway: Black Monday 
Pro Evolution Soccer 4 

Lord of The Rings: The Third Age 
Eye Toy: Play 2 

Ratchet and Clank 3 

The Urbz: Sims in the City 
Tiger Woods PGA Tour 2005 


О © 09 + 0) Сл > 62 о > 
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> ИГРА 


Sonic Heroes 

Donkey Konga 

FIFA 2005 

Sonic Adventure 2: Battle 

Lord Of The Rings: The Third Age 
Sonic Mega Collection 

Mario Party 5 


О © 09 + 0) сл > © > 
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Super Mario Sunshine 


> ИГРА 
Halo 2 
FIFA 2005 


Lord of The Rings: The Third Age 
Burnout 3: Takedown 

Halo: Combat Evolved 

Midway Arcade Treasures 
Sonic Heroes 

Men of Valor 

Fable 


О © 09 + 0) сл № > 
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> ИГРА 

Legend of Zelda: The Minish Cap 
Shining Tears 

Dead or Alive Ultimate 

Mario Tennis GC 

Arc the Lad: Generation 

Ace Combat 5: The Unsung War 
Dokapon The World 

Mawaru Made in Wario 
Pokemon Emerald 

Waga Ryuomiyo: 

Pride of the Dragon Peace 


О © 09 + 0) сл > © > > 
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КОММЕНТАРИЙ 


Warhammer 40000: Dawn of War 


Ty the Tasmanian Tiger 2: Bush Rescue 


> ИЗПАТЕПЬ 
Sega 
Electronic Arts 
Ubisoft 

Atari 

Activision 


Star Wars Galaxies: Jump to Lightspeed LucasArts 


Activision 

THQ 

Activision 
Electronic Arts 


> ИЗПАТЕПЬ 
Rockstar 

THQ 

Electronic Arts 
SCEE 

Konami 
Electronic Arts 
SCEE 

SCEE 
Electronic Arts 
Electronic Arts 


> ИЗПАТЕПЬ 


Paper Mario: The Thousand-Year Door Nintendo 


Sega 

Nintendo 
Electronic Arts 
Sega 
Electronic Arts 
Sega 

Nintendo 
Electronic Arts 
Nintendo 


> ИЗПАТЕПЬ 
Microsoft 
Electronic Arts 


Tom Clancy's Splinter Cell: Pandora Tomorrow Ubisoft 


Electronic Arts 
Electronic Arts 
Microsoft 
Midway 

Sega 

Sierra 
Microsoft 


> ИЗПАТЕПЬ >) ППАТФОРМА 
Nintendo 

Sega 

Tecmo 

Nintendo 

SCEJ 

Namco 

Asmik Ace 

Nintendo 

Nintendo 


SCEJ 
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пывайки СТ Сущиественыыы упучине- 


миры подварсся досок и физний игры 


трасс 
EE BETE pre A для серен природевыым 
красотаым, HO MCT Me 
деталей. 


C3! 
Th ии 


КОНСТАНТИН «WREN» ГОВОРУН (WREN@GAMELAND.RU) 


Rx 
> HA ОБЛОИЕ: 


THE BETURW ИР THE ММС 


| °° of the Rings: Two Towers стал 
великолепным примером «пра- 
вильной» игры по мотивам фильма, 
The Retum of the King оказался ничуть 
не хуже. «Тяжелой поступью элефан- 
та» вошел он в жизнь геймеров. А 
ведь ЕА не остановилась на жанре 
beat'em up — буквально на днях выш 
ла ролевая игра Lord of the Rings: The 
Third Age. Что же касается преданий 
старины глубокой, то есть ретро-игр, 
то вездесущий А.Купер успел рас- 
сказать в этом номере и о них - в 
рамках обширного спецматериала. 


Е сли после прочтения игро- 
вых новостей у вас сложит- 
впечатление, что 90% разра- 
ботчиков — это стадо тупых бара- 
нов, то вы в этом мнении будете не 
одиноки». Так пять лет назад мы 
комментировали информацию о 
готовящихся релизах, львиная до- 
ля которых являлась портами с РС 
или PS one Ha Dreamcast, либо же 
банальными сиквелами не слиш- 
ком-то оригинальных игр. 

Читая статьи в разделе «Хит?, по- 
неволе обращаешь внимание на 


<< 
ся 


23 (152) 2003 


А еще OH написал две огромные 
статьи в рубрику «Хит?» - 
Castlevania: Lament of Innocence и 
Sonic Heroes. Просто чудеса рабо- 
тоспособности! А сейчас Купер об- 
ленился, комиксы рисует, да с фото- 
аппаратом наперевес по Япониям 
всяким бегает. 

Год назад до нашей редакции доб- 
рался Prince of Persia: The Sands of 
Time. На радостях мы поставили иг- 
ре девять с половиной баллов. А 
Warrior Within смог «добрать» недос- 
тающую половинку. 


23 (36) 1999 


предполагаемые даты релиза и 
сравниваешь их с датами появления 
игр в продаже на самом деле. Так, 
стратегия Republic: The Revolution 
опоздала почти на три года, a гонки 
Stunt GP— «всего» на полтора... 

Из обзоров хотелось бы обратить 
внимание на Septerra Core. Уже 
много лет игру считают чуть ли не 
самым главным хитом жанра JRPG 
на РС. А все потому, что эксклю- 
зив это, причем вполне достой- 
ный. Всем, у кого нет консолей, 
рекомендуем. 
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3 ГОДА НАЗАД 


ри года назад в нашем журнале 

уже трудился А. Купер, снаб- 
жая журнал яркими спецматериала- 
ми. В статье «Невыездные» речь 
зашла о сериалах Snatcher и 
Policenauts, которые Konami упорно 
отказывалась локализовывать на 
Западе. А вот Александр Щербаков 
обратился к теме событий 11 сентяб- 
ря и их влияния на игровую индуст- 
рию. Разработчики и издатели всег- 
да были вынуждены оглядываться на 
общественное мнение, на сей раз 
это проявилось особенно заметным 


ТЛЕТ НАЗАД 


емь лет назад в превью Mortal 

Kombat 4 мы писали, что «игра 
перепрыгнет сразу через два поко- 
ления трехмерных файтингов и под- 
нимется до уровня, характерного 
пока только для Virtua Fighter 3». 
Формально так оно и произошло - в 
MK4 не было свойственной первым 
3О-файтингам убогой графики — од- 
нако все мы теперь знаем, что иг- 
рать в него почему-то так никто ине 
захотел. Геймеры предпочли Virtua 
Fighter 2 и Tekken 3. Зато относи- 
тельно приличному Mortal Kombat 


23 (104) 2001 


образом. При этом речь идет дале- 
ко не только о цензуре — оправив- 
шись после первого шока, америка- 
нские геймеры стали с большим удо- 
вольствием покупать игры, посвя- 
щенные борьбе с терроризмом. 
Аеще этот номер получился по-нас- 
тоящему «стратегическим». Рецен- 
зии на проекты Civilization 3, «Каза- 
ки: Последний довод королей» и 
Empire Earth ждали фанатов жанра; 
к слову, последняя игра до сих пор 
красуется в российских чартах 
продаж! м 


11 (19) 1997 


НА ОБЛОЖКЕ: Final Fantasy Vil 


Mythologies: Sub-Zero мы поставили 
всего шесть баллов. 

Вы, наверное, думаете, что в этом 
номере был большой материал по 
Final Fantasy VIl—He обзор, так такти- 
ка. Однако, хотя на обложке и кра- 
суется Клауд с мечом, ни строчки об 
игре вы здесь не найдете. Даже 
спустя много лет читатели «Страны 
Игр» помнят об этой жестокой шут- 
ке. Правда, в номере и без того хва- 
тало хороших игр — взять хотя бы 
Dead or Alive. Ах, какие там были 
скриншоты с трусиками героинь... м 
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UBISOFT 


Акелла 


PRINCE 0 


BOECTBEHHbIN АБСОЛЮТ 


КОНСТАНТИН «WREN» ГОВОРУН 
wren@gameland.ru 


Как заметили многие, «Страна Игр» 

в последние годы очень осторожно \ 
относится к выставлению «край- 
них» оценок — слишком высоких 
или слишком низких. Заветные 
«десять баллов» быстро обесцени- 
ваются, если их получают все хиты 
подряд. А уж если эти самые хиты 
не выдерживают проверки време- 
нем, то получается еще более нек- 
расивая по отношению к нашим чи- 
тателям ситуация. За последние 
полтора года высшую оценку не 
получила ни одна игра - у каждой 
мы находили хоть какие-то, но не- 
достатки, порой достаточно серь- 
езные. И вот наконец разработчики 
сумели угодить редакции «СИ». 


разу уточню, что никак не от 

Prince of Persia: Warrior Within, 

в меру аркадного приклю- 

ченческого боевика, ждали 
мы таких результатов — скорее уж OT 
очередной RPG от Square Enix или же 
RTS от Blizzard. Однако у всех подоб- 
ных всем известных хитовых серий по- 
мимо очевидных достоинств есть и 
вполне предсказуемые, переходящие 
из игры в игру недостатки, на которые 
геймеры обычно закрывают глаза (нап- 


18 


ример, слабая графика в Warcraft Ill). 
Prince of Persia замечателен тем, что 
был создан фактически с нуля, соотве- 
тственно конечной целью не являлось 
удовлетворение потребностей хорошо 
знакомой конкретной группы геймеров, 
а ее формирование. Тоже с нуля. Prince 
of Persia: The Sands of Time никоим об- 
разом не стал «блином комом», не зря 
ведь мы поставили ему девять с поло- 
виной баллов и назвали игрой года. Од- 
нако некоторые шероховатости и в 
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Нч 


системе боя, и в подаче сюжета наб- 
людались, что и не позволило ему за- 
работать десятку. 


КОСОГЛАЗИЕ 

Prince of Persia: Warrior Within — игра, 
которую еще несколько лет назад 
могли создать только японцы. Это сю- 
жетно-ориентированный боевик ровно 
в той же мере, что и Metal Gear Solid 2: 
Sons of Liberty. Единственный серьез- 
ный прямой конкурент — Onimusha 3: 
Demon Siege — при всех своих достои- 
нствах уступает Warrior Within в зре- 
лищности, в нем нет столь же плавно- 
го перетекания сюжетных сцен в 
собственно геймплей, тонкого балан- 
са между приключенческими и боевы- 
ми элементами. И, что немаловажно, 
западный подход к созданию видеоигр 
такого класса нам меньше знаком, мы 
слишком привыкли к анимешного вида 
ухоженным красавцам и красоткам, а 
вид смахивающего на мусульманского 
террориста принца повергает в лег- 
кий шок. И замечательно. 

Все это не есть «случайное» попада- 
ние в десятку. Ubisoft очень точно оп- 
ределила все недостатки The Sands of 
Time и нашла лучших людей в индуст- 
рии для того, чтобы они сделали из 
Warrior Within идеал. Например, «выпи- 
Cana» из Голливуда сценаристов, да 
еще и заинтересованных лично в соз- 
дании видеоигр с сюжетом «киношно- 
го» уровня. В своих интервью они удив- 
ляются, почему до сих пор получается 
так, что фильмы сильнее «цепляют» 
зрителей. Ведь геймер может куда 


ТРАНА ИГР #23(176) ДЕКАБРЬ 20 19 


Относительно высокая сложность 
боев компенсируется бесконт- 
рольным «лечением» рядом с ис- 
точниками воды. Утолив жажду, 
принц полностью восстанавливает 
линейку жизненной энергии. И 
никто не мешает возвращаться к 
воде снова и снова. Не стоит за- 
бывать и о возможности манипу- 
лировать временем. Убивая вра- 
гов, вы постепенно накапливаете 
свои запасы волшебного песка, а 
далее уже при необходимости «от- 
меняете» неприятные для вас со- 
бытия. 


20 


oN 


Если рядом есть стенка, можно, 
пробежавшись по ней, ловким 
ударом меча снести голову 

супостату. Красиво и удобно. 


лучше чувствовать переживания 
гербя, роль которого он только 
что отыгрывал. Весь вопрос в том, 
чтобы сделать действительно ка- 
чественный сценарий, хорошо 
поставить все сюжетные сцены и 
грамотно интегрировать их в 
геймплей. До сих пор на это были 
способны лишь крупнейшие японс- 
кие издательства; здесь уместно 
вспомнить такой beat'em up, как 
Sword of Berserk для Dreamcast. 
Конечно, есть еще Lord of the 
Rings:-Two Towers от Electronic 
Arts, но там разработчики находи- 
лись в несколько иной ситуации — 
им было достаточно грамотно ис- 
пользовать фрагменты уже гото- 

‚ вого кинофильма. 

> Если отвлечься от общих рассуж- 

+ дений, то Warrior Within построен 

\ так: любая сколько-нибудь значи- 


< ‘эмая смена декораций сопровож- 


дается длинным сюжетным роли- 
ком. Заскриптованные сценки 
вкраплены в прохождение лока- 
ций; даже битвы с боссами пере- 
межаются диалогами. Есть ролики 
высококачественные — вполне на 
уровне JRPG — есть более прос- 
тые, на игровом движке. Интерес- 
но, что в Warrior Within предусмот- 
рена своего рода галерея видео- 
роликов, куда включены как те, 
что попадаются во время прохож- 
дения, так и уникальные. Там мож- 
но найти даже классический GMV- 
клип с нарезкой игровых моментов 
вроде тех, что делают фанаты (вы 
наверняка встречали такие штуки 
на нашем диске). До этого подоб- 
ные фичи я встречал лишь в Zone 
of the Enders: 2nd Runner и Psi-Ops: 
Mindgate Conspiracy. Но вернемся 
к геймплею. Разработчики, описы- 
вая Warrior Within, используют вы- 


Величественный замок 
наводит на мысли о 
сериале Castlevania. 


Враги имеют склонность наседать на принц 
разных сторон. Нельзя сосредотачив: 
внимание на одном лишь противнике - ¢ 


ражение «play the story». Они пос- 
тарались до минимума сократить 
ситуации, когда геймер вынужден 
сидеть перед телевизором и пас- 
сивно наблюдать за развитием сю- 
жета (вспомните 20-минутные ро- 
лики из Хепозада!). И это им уда- 
лось в полной мере. 


КОНСОЛИЗАЦИЯ 

Безупречность графики Warrior 
Within была неочевидна в демо-вер- 
сии для РС, ведь вполне логично 
было ожидать ее ухудшения в кон- 
сольных вариантах. Однако ре- 
альность в очередной раз вытащи- 
ла на поверхность простой факт: 
если программисты и дизайнеры 
сработали хорошо, то техничес- 
кое отставание приставок кроме 
них никто и не заметит. Видевшие 
«Принца» сотрудники редакции 
согласились с тем, что на 


В ДЕСЯТКУ! 


um плюсы 


Идеальная графика, 
разнообразный и отлично 
сбалансированный игровой 
процесс, впечатляющий сюжет. 


mad МИНУСЫ 


Чуть менее привлекательная 
картинка и удобное управление 
в РС-версии. 
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чревато гибель 


принца с 
тачивать 
ке — это 
‘ибелью. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Prince of Persia: The 
Sands of Time 


ЗРЕЛИЩНЕЕ, ЧЕМ 


Onimusha 3: 
Demon Siege 


ЛУЧШИЙ СЮЖЕТНО-ОРИЕНТИРОВАННЫЙ ПРИКЛЮЧЕНЧЕСКИЙ БОЕВИК С АРКАДНЫМИ ПОЕДИНКАМИ. 


Увидев демо-версию, мы сразу задались вопросом - что же за компози- 
ция была использована для вступительного ролика. Оказывается, в 
Warrior Within звучит музыка группы Godsmack. История ее появления 
очень проста - когда работа над игрой еще только начиналась, одну из 
композиций этой группы создатели концепции использовали просто как 


пример фоновой музыки для экшн-сцен в Warrior Within. Как только с ней 
ознакомились члены команды, возникла идея закупить права конкретно на 
эту песню. Согласие Godsmack было получено в кратчайшие сроки. В це- 
лом саундтрек Warrior Within выдержан в том же стиле — музыка куда бо- 
лее тяжелая и мрачная, чем в The Sands of Time. В результате она, понят- 
ное дело, отлично соответствует и сюжету, и дизайну персонажей и лока- 
ций. Десять баллов, дамы и господа, десять баллов. 


PlayStation 2 игра выглядит нес- 
колько лучше, чем на компьютере — 
вне зависимости от его характе- 
ристик. Легкая размытость картин- 
ки, свойственная консолям, или же 
применение технологии motion blur 
привели к такому эффекту — не 
вполне ясно, но факт остается 
фактом. На РС мы видим излишне 
четкие линии, едва заметные грани 
полигонов и чуть-чуть дерганую 
анимацию, на консолях же все 
плавно и красиво. Благодаря этому 
разница в качестве картинки во 
время собственно боев и сюжет- 
ных сцен почти не ощущается. 

Слегка разочаровать некоторых 
геймеров в игре может лишь смес- 
тившийся баланс между боями и 
пазлами в пользу первых. Впрочем, 
об этом мы уже не раз писали, поэ- 
тому подробнее остановимся на 
поединках, благо в финальной вер- 


Зсамепдег 
Зубастая тварь готова откусить вам уши. 
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сии мы, наконец, сумели оценить их 
по достоинству. Если взглянуть на 
command list в Warrior Within, то мы 
увидим, что по количеству приемов 
игра не уступает иному файтингу. 
Tutorial в демо-версии обучал лишь 
связкам, куда входили до трех уда- 
ров, однако на деле они могут быть 
куда длиннее, а включаются в них 
не только комбинации двух основ- 
ных кнопок, но и их сочетания со 
стрелками джойстика. Опять же, в 
отличие от демо-версии, финаль- 
ная не предлагает нам обязатель- 
но выполнить все обучающие зада- 
ния. Это очень хорошо характери- 
зует боевую систему, как ненавяз- 
чивую. Поясняю: при всем разнооб- 
разии возможностей героя, никто 
не пытается заставить вас учить 
все эти связки. Хотите драться кра- 
сиво? Пожалуйста. Предпочитаете 
стиль «три притопа, три прихлопа» — 


ij 


= Жаль, чтов игре 


нельзя использо- 
вать отрубленные 
головы как мета- 
тельное оружие. 


Griffon 
Грозные грифоны охраняют Остров Времени. 


Только хлопну в ладоши - жизнь врага 
оборвется... 


нет проблем. Лишь иногда примене- 
ние каких-то конкретных атак ока- 
зываются единственно верным ва- 
риантом действий. Отнесем это на 
счет пазл-элементов, BOT и все. 
Разработчики очень верно уловили 
самую суть идеологии консольных 
игр. Они не должны никоим обра- 
зом раздражать, утомлять, напря- 
гать геймера, одновременно все 
же бросая достойный вызов его 
способностям. За Warrior Within 
можно отдыхать, игрой можно нас- 
лаждаться как бокалом хорошего 
вина. В том числе ина PC, кстати. 

Если вам показалось, что бои—един- 
ственное, чем вам придется зани- 
маться в Warrior Within, To вы ошибае- 
тесь. Дизайн уровней во многом сох- 
ранен, иесли уж вы попадаете в ком- 
нату, где для продвижения вперед 
надо что-то сделать, то будьте уве- 
рены — так просто у вас это не полу- 


чится. Головокружительные прыжки 
(в том числе и с «отпрыгиванием» от 
стен и бегом по ним, использованием 
колонни прочих элементов бэкграун- 
да...) пригодятся в той же степени, 
что и умение просчитывать эффект 
от нажатия на скрытые кнопки под 
плитами на полу, активации разнооб- 
разных рычагов. Не стоит забывать и 
о смертельных ловушках — шипы, 
гильотины и прочие измышления ди- 
зайнеров ждут своих жертв. И это 
совсем не обязательно будет сам 
принц — очень часто отряд врагов 
можно заманить в опасное место, 
а затем активировать тот или иной 
механизм. А чтобы лучше ориенти- 
роваться в комнате (как и прежде, 
дизайнеры делят локации на от- 
дельные помещения, пусть это и 
во многом условно), можно на- 
жать на специальную кнопку сме- 
ны обзора — так проще принять 


Чего не хватало Prince of Persia: The Sands of Time, так это 
необходимого количества больших и злобных боссов. Этот тра- 


диционный элемент хороших боевиков был в полной мере вклю- 
чен в Warrior Within. Разработчики говорят, что такая фича приз- 
вана не только дать геймерам возможность на деле оценить свои 
навыки в бою с сильным противником, но и улучшить связь 
геймплея и сюжета. И действительно: схватки с ключевыми пер- 
сонажами (а с некоторыми драться придется не раз) - наиболее 
впечатляющие. Здесь нет противостояния положительного ге- 
роя и сугубо отрицательного безмозглого монстра - мечи скре- 
щивают два живых человека, и их эмоции важны для геймера не 
меньше, чем запас жизненной энергии и наборы приемов.. 


Sandwraith 
He только Дахака желает убить принца... 


Spike Beast 
Дикое животное, «обработанное» магией. 


Fravashis Sword 


подземелья и пещеры 
ждут принца. Бурное 
море бросит вызов его 


найти грибочки. Мы не 


Agas Sword 


He Tonbko мрачные 


желудку, а в лесу 
можно попытаться 


нашли, увы. 


Eagle Sword 


=, я постоянно. Ведь отобрать оружие у врага (или снять с 
1 его трупа) можно без особых проблем. 
* * 


Техника боя двумя мечами должна применяться 


Араоза Ахе 


Если в Sands of Time приключения принца были во 
многом несерьезными, а диалоги часто могли зас- 
тавить улыбнуться, то Warrior Within — уже если и не 
horror, то нечто близкое к этому. Крики и стоны - из 
колонок, мрачные подземелья, едва освещенные 
факелами, - на экране. Принц не чурается исполь- 
зовать слово bitch по отношению к женщине - для 
западной игры это куда «страшнее», чем всевоз- 
можные убийства. Последние, впрочем, в Warrior 
Within показаны более чем реалистично - с реками 
крови, отрубленными головами и другими визуаль- 
ными радостями. Детишки могут включить, конеч- 
но, режим, щадящий их чувства, но многие ли ока- 


и виды оружия имеют определенные 
ра: ия, HO принципиальной разницы меж- 


жутся столь сознательным и? 


решение о своих дальнейших 
действиях. Поначалу прохожде- 
ние таких комнат будет напоми- 
нать решение пазлов — методич- 
ное и «пошаговое», однако чуть 
позже геймер начинает автомати- 
чески выполнять набор стандарт- 
ных действий по осмотру помеще- 
ния, и решение «загадки» будет на- 
ходиться почти мгновенно, не портя 
динамичность игрового процесса. 


ПЕРЕХОДНЫЙ ВОЗРАСТ 

Не раз на страницах «СИ» мы под- 
нимали тему «взросления видео- 
игр», сетуя на очевидное несоотве- 
тствие то геймплея, то сюжета, ато 
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и дизайна запросам современных 
геймеров из тех, «кому за 20». Что 
ж, у Warrior Within HeT ни малейших 
СКИДОК «для малых детишек», при 
этом геймплей не упрощается соз- 
нательно в угоду «молодым успеш- 
ным мужчинам, изредка уделяющим 
внимание компьютерным играм». 
Возможно, попытка усидеть на 
двух стульях сразу, угодить и хард- 
корщикам, и массовой аудитории, 
и не позволит Warrior Within обог- 
нать по продажам тот же Driv3r, но 
в историю войдет именно эта игра, 
а не очередной посредственный 
сиквел клона чужой cash cow. 
Принц не матерится на каждом ша- 


ду, кпримеру, мечом и топором почти нет. 


гу, однако в его образ, поступки, 
слова можно поверить. Он исхудал, 
помрачнел, перестал мечтать о 
теплой постели и вкусной пище, он 
не может задерживаться на одном 
месте слишком долго. Ведь на 
хвосте — смерть. Неизбежная как 
смена времен года. Страшная - ка- 
кой только может быть гибель от 
рук разъяренного демона. И, что 
самое печальное, принц понимает: 
не происки злых сил виноваты, он 
действительно должен получить 
возмездие за свои поступки, едва 
не приведшие к гибели мира. Ему 
казалось, что он искупил свои гре- 
хи, однако судьба решила иначе. 
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Что ж, пожелаем удачи принцу, его 
друзьям и врагам — они, кстатит, по- 
чему-то все сплошь или существа 
потусторонние, или девушки. Шади 
(Shahdee), Кайлина (Кайеепа) и 
Императрица Времени составят от- 
личную компанию Дахаке и Песча- 
ному призраку. Пересказывать сю- 
жет - глупо, о завязке же истории 
вы можете прочитать и в предыду- 
щем номере. Однако куда лучше 
отправиться в магазин и приобрес- 
ти себе копию «Принца» для вашей 
любимой платформы. Это как раз 
тот самый случай, когда пореко- 
мендовать игру можно самой широ- 
кой аудитории. Press Start button! = 


Машина - это не движок, пушка, колеса, броня. у 
Машина - это Свобода. 


в 


м 


CUA 


anwiogt 
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Противостояние Ni 
лось в середине 
впервые были п 
их портативных 
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ntendo DS и Sony PSp нача- 


Мая 2004 года, когда п 
Редставлены п ; НЫ 


платформ. 
превратилис 


ое. Карты выложены на 
пу, ни Nintendo более не- 


тянули лишь с огл 
ашени- 
ем цены PSP и пРодолжительности 


» НО об этом чуть позже. 


ВЫБИРАЕМ ИГРЫ 


рототипы обе- 


Обесценились 
ьв 


работы в 


FEEL THE MAGICTM: XY/XX 
Жанр: adventure 

Новый проект Sonic Team, по- 
жалуй, лучше всего использует 
возможности 0$. Геймерам 
предлагается управлять проис- 
ходящим на экране с помощью 


SUPER MARIO 64 DS 

Порт старого хита, дополнен- 
ный новым режимом для четы- 
рех человек и сборником мини- 
игр. 


стилуса, собственного голоса и 
даже дыхания! Главный герой 
пытается очаровать симпатич- 
ную девушку, с которой он поз- 
накомился на пляже. Для этого 
он становится участником цир- 
ковой труппы. Серия сумасшед- 
ших трюков — от схватки с бы- 
ком до задувания свечей (судя 


METROID PRIME HUNTERS: 
FIRST HUNT 

Упрощенная версия шутера, 
который призван стать главным 
мультиплеерным проектом для 
Nintendo DS. Прилагается к кон- 
соли. 


по всему, делать это придется 
«натурально»!) — и красотка у 
ваших ног. Вот только на гори- 
зонте объявился опасный со- 
перник... 

Sonic Team смешивает редкий 
(по меркам западных гейме- 
ров) жанр love/dating simula- 
tion со сборником мини-игр и 


PICTOCHAT 

Встроенная в DS программа 
графического чата. С помощью 
стилуса можно общаться со 
своими друзьями, используя 
беспроводную связь. 


использует концептуальный 
дизайн, который скорее мож- 
но было бы ожидать от творе- 
ний подопечных Мидзугути 
(Rez, Space Channel 5). 
Собственно, ради подобных 
уникальных (и при этом дос- 
тупных каждому!) проектов и 
следует покупать 0$. 


Asphalt Urban GT 
Madden NFL 2005 
Mr. Driller Drill Spirits 
Ping Pals 

Rayman DS 

Ridge Racer DS 
Spider-Man 2 

Tiger Woods PGA Tour 2005 
The Urbz: Sims in the City 
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RIDGE RACERS 

Полезно обратить внимание на 
то, что в списке проектов для РЗР 
есть немало отличных гоночных 
игр. Графическая мощь в данном 
случае как нельзя полезна, да и 
портировать без ухудшения 
геймплея с более сильной плат- 
формы гонки всегда проще, чем, 
скажем, боевик. Наиболее изве- 
стный проект — это, конечно, 
Gran Turismo 4: Mobile. Однако по- 


режде чем непосредственно 
изучать информацию о кон 
солях, хотелось бы дать 
представление о контексте сопер- 
ничества DS и PSP. Не секрет, что 
Nintendo удерживает за собой ры- 
нок портативных консолей с самого 
момента его появления в конце 80-х 
годов прошлого века. Как минимум 


ка об игре известно очень мало. 
Зато вот Ridge Racers поступит в 
продажу одновременно с РЗР и 


КОНСТАНТИН «WREN» ГОВОРУН 
wren@gameland.ru 


пять серьезных конкурентов в Pas- 
ное время пытались потеснить ли- 
нейку Game Boy, но безрезультат- 
но. Все эти локальные «войны плат- 
форм» объединяет значимый фак- 
тор: на стороне конкурентов было 
техническое преимущество, иногда 
очень серьезное, однако Сате Воу 
мог похвастаться в разы менее низ- 


ким энергопотреблением. Пользова- 
тели неизменно предпочитали вто- 
рой вариант. Запомним это. а 
история связана с проектом — 
Воу (подробнее о нем читайте в > 

номере «Страны Игр»). Когда 0$ был 
только-только анонсирован, ходило 
немало шуток о том, что он являет- 
ся духовным наследником един- 


может похвастаться куда более 
совершенной картинкой, чем 
другая игра той же серии для 
Nintendo DS. Симпатичные аркад- 
ные гонки, хорошо знакомые по 
версиям для PS one и РЗ2 — самый 
правильный выбор для тех, кто 
покупает портативную систему 
прямо сейчас. Особенно если 
учесть отсутствие проблемы с 
языковым барьером. 


Hot Shots Golf Portable 

Mahjong Fight Club 

Rengoku: The Tower of Purgatory 
Lumines 

Need for Speed Underground Rivals 
Mahjong Taikai 
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VAMPIRE CHRONICLE: 

THE CHAOS TOWER 
Портативная версия относи- 
тельно старого 20-файтинга от 
Сарсот. Неплохой выбор для 


фанатов жанра, но не более то- 
го, увы. 


Dokoemo Issho 

Kotoba no Puzzle Mojipittan Daijiten 
Dynasty Warriors 

Metal Gear Acid 

Kollon 


ARMORED CORE: 

FORMULA FRONT 

Очередной симулятор боевых 
роботов от From Software. Оче- 
видно, будет уступать по каче- 
ству графики проектам для РЗ, 
но заслуживает внимания. 


The Legend of Heroes Gagharv Trilogy 
А.1. Series Igo 

А.1. Series Shougi 

А.1. Series Mahjong 

Puyo Puyo Fever 

Piposaru Academy: Ape Escape 
Minigames 


25 


Проблемы с энергопотреб- 
лением PSP имеют куда бо- 
лее серьезные послед- 
ствия, чем может показать- 
ся на первый взгляд. Напри- 
мер, разработчики будут 
вынуждены отказаться от 
динамической загрузки 
уровней, благодаря которой 
во многих современных иг- 
pax для PS2 переход между 
двумя уровнями происходит 
практически мгновенно. На 
PSP же придется вернуться 
к старому методу, когда ло- 
кация загружается один раз, 
но процесс занимает неко- 
торое время, раздражая 
геймера надписью loading. 


Пока не вполне ясно, можно 
ли на обоих экранах 
Nintendo DS одновременно 
отображать трехмерную 
графику. Есть информация, 
что только один (по выбору 
разработчика игры) исполь- 
зует 3)-возможности кон- 
соли, второй — лишь 2D. 
Окончательно все станет яс- 
но лишь после релиза. От- 
метим, что оба экрана DS 
снабжены подсветкой. 


Пожалуй, единственная 
действительно инновацион- 
ная игра для PS2 — пазл под 
названием Мегсигу. Прохо- 
дить тамошние лабиринты 
вам придется, управляя ша- 
риком ртути. Отображается 
он со всеми нужными эф- 
фектами, плавно перетека- 
ет с места на место и блес- 
тит металлической поверх- 
ностью. 


Nintendo DS будет запущена 
в США 21 ноября 2004 года, 
аккурат к Дню Благодаре- 
ния и началу рождественс- 
кого бума продаж. В Японии 
— 2 декабря. Впервые 
Nintendo запускает свою 
систему сначала на Западе, 
а затем уже - на родине. 


Gran Turismo 4: Mobile (Sony). 


Armored Core: Formula Front (From Software). 
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Animal Crossing (Nintendo). 


уке 45e6 ken 24n5 м2ем 2M 


уке 45e6 ken 24n5 m2em 2m 24m 


yke 45e6 ken 24n5 m2em 2m 24m 


рактеристиками своей 
платформы. Из официаль- 
ных пресс-релизов нам из- 
вестно, что в ней исполь- 
зуются два процессора — 
АВМ-9 и АВМ-7, нет даже 
информации об объеме 
оперативной памяти. 
Впрочем, согласно более 
ранним данным, ставшим 
доступными прессе, АВМ- 


гом — за счет высокой Про- 
изводительности своих 
консолей. 


ную игровую систему, не 
имеющую прямых конку- 
рентов. Последний экс- 
курс в прошлое будет ка- 
саться первой PlayStation 
и Xbox. В обоих случаях 
компаниям, не имеющим 
абсолютно никакого опы- 
та работы на рынке, уда- 
лось успешно потеснить 
прежних лидеров. Во мно- 


ственного крупного прова- 
na Nintendo. Сейчас He 
принято вспоминать об 
этом — все же у стильной 
(таково мое мнение) 
«раскладушки» внешне 
мало общего с красно- 
черным «луноходом», од- 
нако и тогда, и сейчас 
Nintendo позиционировало 
свое детище как уникаль- 


ТЕХНОЛОГИЯ 

Вряд ли геймеры, помня- 
щие консольные войны 
1999-2001 годов, УДИВЯТСЯ 
тому, что Nintendo не 
слишком охотно делится 
точными техническими Ха- 


Vampire Chronicle: 


Lumines (Bandai). 
Tales of Eternia (Namco). 
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ЧЕРНЫЙ ПОНЕДЕЛЬНИК 
КРИМИНАЛЬНОГО ЛОНДОНА 


КАК ПРОВЕДЕШЬ ЕГО ТЫ? 


Tonbko gna PlayStation.c 


ine РИ 


PSP появится в продаже в 
Японии 12 декабря 2004 го- 


да. Дата релиза в США и Ев- 


ропе не определена, но это 
будет первый-второй квар- 
тал 2005 года. 


Nintendo DS, каки PSP, ра- 
ботает не от батареек, a OT 
аккумулятора. Без подза- 
рядки играть можно будет 
около 10 часов. Кроме того, 
в 0$ предусмотрен специ- 
альный спящий режим, в 
котором энергопотребле- 
ние серьезно сокращается, 
однако данные не теряются, 
ив любой момент можно 
продолжить игру с места, на 
котором вы ее прервали. 


Не стоит бояться того, что 
touch screen у DS будет 
быстро изнашиваться. 
Вспомните, что y Tex же КПК 
и прочих портативных уст- 
ройств никаких проблем с 
этим не наблюдается. 


На данный момент для PSP 
анонсировано 202 игры. 
Включая проекты, не имею- 
щие пока даже рабочего 
названия. 
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Часто звучали заявлении о 
том, что PSP — «Walkman 21 ве- 
ка» или же «портативная разв- 
лекательная система», однако 
сейчас она позиционируется 
как «портативная игровая сис- 
тема». Сменилось ли позицио- 
нирование платформы? 

- Нет. Поначалу, как и в случае 
c PS u PS2, игры будут основ- 
ной функцией PSP. Однако, так 
как это абсолютно новая по 
возможностям платформа, мы 
планируем продвигать ее как 
универсальную систему для 
запуска игр, просмотра видео 
и прослушивания музыки. 


Nintendo DS? 


ных систем. 


да - 500 тысяч. 


дет стоить? 


- Мы планируем запустить PSP в 


Tenchi no Mon (Climax). 


9 работает с тактовой часто- 
той 67 МГц, АВМ-7 - 33 МГц, а 
ОЗУ насчитывает 4 Мбайт. Ко- 
нечно же, обычному пользова- 
телю все эти цифры мало что 
скажут — и нечего рассчиты- 
вать на свои познания в облас- 
ти РС. Единственная система, с 
которой можно сравнить DS, - 
Game Boy Advance (ARM-7 

тактовой частотой 16.7 МГЦ 

слабенький 7-80) — очевидно, 
слабее, но неочевидно, нас- 
колько. Куда интереснее ин- 
формация (впрочем, тоже нео- 
фициальная) о 30-возможнос- 


„ Е CL 


тях системы. Сообщается, что 
в секунду DS сможет выводить 
120000 (по другим данным — 
150000) полигонов. Тут можно 
вспомнить о первой PlayStation 
и Saturn, которые могли похвас- 
таться схожими и даже боль- 
шими цифрами, однако следует 
учесть, что Зопу и Sega указы- 
вали пиковую производитель- 
ность (даже без текстур). Зато 
Nintendo 64 могла выводить на 
экран как раз 150 тысяч поли- 
гонов со всеми эффектами. 
Представители компании тем 
временем избегают конкретных 


Планируете ли вы конкури- 
ровать напрямую с GBA или 


- Нет, PSP - принципиально 
другая платформа, она призва- 
на расширить рынок портатив- 


Сколько консолей поступят 
в продажу в Японии 
- 200 тысяч в день запуска, 
всего к концу календарного го- 


Когда консоль появится в 
СШАи Европе, сколько она бу- 


этих регионах к концу текущего 
финансового года (март 2005). 
Цена будет объявлена позже. 


Каковы ваши возможности 
по производству железа? 
- Мы рассчитываем, что смо- 
жем выпускать по 700-800 ты- 
сяч PSP в месяц. К концу фи- 
нансового года по всему миру 
в магазины поступит 3 миллио- 
на консолей. 


Когда продажа железа PSP 
начнет приносить доход? 
- Цена PSP устанавливалась 
исходя из стратегических со- 
ображений. Мы не разглашаем 
себестоимость системы, одна- 
ко основные компоненты про- 


ВЫДЕРЖКИ ИЗ ОФИЦИАЛЬНОГО ДОКУМЕНТА, РАСПРОСТРАНЕННОГО SONY СРЕДИ ЖУРНАЛИСТОВ. 


изводятся на собственных за- 
водах $опу, что значительно 
сокращает расходы. Стоит от- 
метить, что, как в случае c PS и 
PS2, наша бизнес-модель 
предполагает получение дохо- 
дов и от софта, и от железа. 


Повлияла ли на оконча- 
тельную цену PSP информация 
о том, сколько будет стоить 
Nintendo DS? 

- Благодаря вертикальной интег- 
рации, как и в случае с PS2, мы 
значительно сократили расходы 
на производство консолей. В 
случае с PSP мы рассчитываем 
на быстрый старт благодаря то- 
му, что сразу может установить 


цифр, однако сравнивают BOS- 
можности DS с теми, что име- 
лись именно у Nintendo 64. Как 
видите, в таком случае все схо- 


дится. 


Напротив, Sony уже давным- 
давно опубликовала наипод- 
робнейшие характеристики 
своей системы, а представит 

ли компании охотно их коммен- 
тируют. Указывая, между про- 
чим, на то, что «PSP по СВОИМ 
возможностям находится где 
то посередине между PS one и 
PS2, причем ближе к Р52». В 


Colin McRae Rally 2005 (Codemasters). 


стратегически верную цену. 


других комментариях речь идет 
о том, что по некоторым пара- 
метрам PSP даже превосходит 
р$2! Относиться к этому, рав- 
но как и к цифре «33 миллиона 
полигонов в секунду», следует 
крайне скептически, памятуя о 
том, как ловко пудрили мозги 
геймерам РА-менеджеры Зопу и 
Microsoft несколько лет назад. 
Однако если допустить, что де- 
лали они это ровно в тех же 
терминах, то получается такой 
вывод: ЗО-возможности PSP 
примерно в два с половиной ра- 
за (33 млн. против 80 млн.) сла- 


арии CET, 2}... ВИ 
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Хотя Р$Р и является прежде всего 
игровой системой, интересно было бы 
знать, когда появятся совместимые с 
ней музыка и видео? Ведутся ли пере- 
говоры с голливудскими студиями? 

- Да, мы сейчас договариваемся с нес- 
колькими студиями и звукозаписываю- 
щими лейблами относительно исполь- 
зования UMD для их проектов. Стан- 
дартизация УМО как удобного и надеж- 
но защищенного носителя информации 
для музыки и видео уже не за горами — 
как де lope, так и де факто. 


Пожалуйста, оцените производи- 
тельность Р$Р (например, относитель- 
Ho Р5и PS2) 

- Возможности no рендерингу трехмер- 
ной графики гораздо серьезнее, чем y 
PS, ano некоторым параметрам — даже 
чем y PS2. 


Сколько времени PSP может рабо- 
тать на аккумуляторе? 
- От4 до б часов для игр, от 4 до 5 ча- 


сов для видео. Например, если играть 
в «Dokodemo Issho» с минимальной яр- 
костью, со звуком вполовину меньше 
максимального, в наушниках и с вык- 
люченной беспроводной сетью, то ак- 
кумулятор разрядится через шесть ча- 
сов. С максимальной яркостью - около 
пяти часов. Энергопотребление сильно 
зависит и от нагрузки на процессор. 


Это означает, что при определен- 
ных условиях время работы может сос- 
тавить и меньше четырех часов? 

- Игры, которые будут потреблять 
столько энергии, заодно и превысят 
возможности системы охлаждения кон- 
соли, поэтому мы запрещаем разра- 
ботчикам выпускать такие проекты. 


Будет ли Р$Р работать от обычных 
батареек? 
- Нет. 


Есть ли y PSP видео-выход, с по- 
мощью которого можно было бы подк- 
лючить ее ктелевизору? 


- Нет. Это сделано для защиты прав 
создателей проигрываемого на Р$Р ви- 
део. 


Будет ли использована система ре- 
гиональной защиты? 
- Диски для PSP могут быть как универ- 
сальными, так и привязанными к конк- 
ретному региону. Для игр будет исполь- 
зоваться первый вариант. Однако из-за 
языковых различий и некоторых техни- 
ческих особенностей мы рекомендуем 
покупать и железо, и игры в одном ре- 
гионе.. Теоретически можно приобрес- 
ти приставку в Японии, а игры — в США, 
однако мы не сможем гарантировать 
полную их работоспособность. 


Будет ли Р$Р совместима с Метогу 
Сага? 
- Het, в PSP используется Memory Stick 
Duo/PRO. 


Можно ли будет подключать к PSP 
дополнительные периферийные уст- 
ройства? 


- Да, мы планируем задействовать для 
этого USB. 


Планируется ли соединять PSP с 
PS2 или РС? 
- Мы уже получили немало конкретных 
предложений, так что игры, использу- 
ющие такое соединение, наверняка по- 
явятся. 


Можно ли будет играть в сетевые 
игры для PSP, используя обычный вы- 
ход в Интернет? - Да. 


На данный момент для Р$Р анонси- 
ровано меньше игр, чем для Nintendo 
DS. Ваши комментарии? 

- Очень многие проекты, над которыми 
уже давно идет работа, пока что не мо- 
гут быть анонсированы. 


WarioWare, Inc. DS 
(Nintendo). 


игровых Устройствах, 


в том числе и кон- 
солях. Каких именно 


Super Mario 64 DS (Nintendo). 


железа для аркадных а 


Feel the Magic: XY/XX ($ 
: еда). 
Dreamcast — и так тьма = | 


ТЕ 


такие же, как для стационарных 
консолей. Очень много будет и пря- 
мых портов с PS опеи PS2. Tem вре- 
meHem, Ha GBA наибольшей попу- 
лярностью пользуются проекты, 


от сети. Проблема заключается не 
только в малом времени работы от 
батареек — игры для PSP также 
создаются в своем большинстве 


восходил Game Boy по всем стать- 


ей сестры». А ес- 
бее, чем у «старш ям, однако... 


ли поразмыслить еще немного, то 
можно прийти к выводу, что это УЖ 
очень сильно напоминает характе- 
ристики Dreamcast, если бы они ис- 
числялись по методике Sony. 
«Nintendo 64 vs Dreamcast — так 
можно описать противостояние 
Nintendo DS и Sony PSP. Даже у Ho- 
сителей информации прослежива- 
ется аналогия — картриджи против 
дисков уникального стандарта 
объемом 1.2 и 1.8 Гбайт. Казалось 
бы. исход противостояния предре- 
шен, но вспомните, с чего я начал 
рассказ. Game Сеаг также пре- 


ИДЕОЛОГИЯ 
Nintendo не зря не устает повто- 
рять, что 0$ не является «наслед- 
ником Game Boy Advance». Дву- 
хэкранность здесь — лишь один из 
признаков инаковости системы. 
Однако и PSP никоим образом 
нельзя назвать типичным хендхел- 
дом. И это тоже можно понять из 
вполне официальных заявлений. 
Предполагается, что на PSP будут 
играть не столько в метро или шко- 
ле, сколько дома. Читай, недалеко 


АТАКА КЛОНОВ 


Мы уже как-то раз сообщали читателям о поступлении в продажу 
телефона М-Саде, внешне Удивительно похожего на N-Gage от 
Nokia и снабженного комплектом из 11 встроенных игр. А не так 
давно на крупной выставке в Китае был представлен телефон для 
3З@-сетей, очень похожий Ha Sony PSP! Вплоть до мелочей — даже 
кнопки справа обозначены крестиком, квадратом, кругом и треу- 
гольником. Конечно, никакой совместимости с играми для PSP 
не планируется, однако у проекта, несомненно, есть будущее. 
Помните ведь, какбыли популярны когда-то игрушечные мобиль- 
ники с брендами Mokia и Soni? А этот телефон (напоминаю: для 
сетей третьего поколения!) будет покруче, чем N-Gage. 


Owe 
a yl 
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Геймеры, которых смущает 
низкое время работы PSP от 
аккумуляторов, могут купить 
себе второй комплект (ориен- 
тировочно за $50). В PSP пре- 
дусмотрена удобная их смена. 


PSP будет поддерживать игру 
как по беспроводной связи с 
другими консолями, так и че- 
рез Интернет (бесплатно). В 
первом случае ограничение на 
количество человек есть (16), 
во втором - нет. Для PSP уже 
сейчас, например, разрабаты- 
вается MMORPG. Стоит отме- 
тить, однако, что пока неизве- 
стно, когда сетевые возмож- 
ности PSP будут использовать- 
ся в полной мере. 


В PSP геймера ждет экран раз- 
мером 4.3 дюйма, разрешение 
— 480х272 пикселов. У DS — 
два 3-дюймовых экрана с раз- 
решением 256х192 каждый. 
PSP может отображать 16.7 
млн. цветов, DS — 260 тысяч. 


Final Fantasy УП: Advent 
Children — пока что единствен- 
ный фильм, который выйдет на 
дисках формата UMD. Инте- 
ресно, что на многих сайтах он 
занесен в базу данных наравне 
с обычными игровыми проек- 
Tamu для PSP. 


Диски UMD невозможно запи- 
сать «в домашних условиях», 
что сильно затруднит жизнь 
пиратам. Другие форматы 
дисков PSP не поддерживает. 


ЕЩЕИ ТЕЛЕФОН? 


В списке фич DS часто 3 
познавание речи, кото 
нативных спо 


и микрофон 
устройства. А слот 


звуком. А ведь рас 


позиционируется как 
ны и динамик (стерео), 


a будут встрое 


вполне может прим 
тюнер 


использовать B каче 
систему к Интернету п 
voice-over-IP. Техн 
меж, 
позволят и вовсе разг 


звонков (хоть 
владельцам 05 
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будет подключать вне 


а. Новернемсяк звуку: 


вица Хикару Утада, 
Hearts. Интересно, 


кли 
пов, посвященных конкретным п 


Metal Gear Acid (Konami). 


один из альтер 


шние аудио- 
еняться не 


стве телефона, 


ически 
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зможности консоли 


абывают указать BO 
рое вроде бы должно 


по назначению — нап 


Сообщается о TOM, ЧТО 
— для этого дос 


о беспроводной CBAs 


это достаточно пр 
т либо очень HUSK’ 


дународных) буде 
оваривать бесплатно. 


‚ Но ив Японии. В 
рекламном ролике снимается ааа 
пе- 


хорошо знакомая геимерам по вступительной песне для Kingdom 


жности — 
беспроводную связь — а сти двухэкранность, touch 
— а затем будет 3. 
апущена серия 


роектам 
aan aoe eae Кроме того, в течение ноября в 
3 ках которых Nint 
иг endo npo, 
рдля DS, GameCube и Game Boy mance! демонстри- 


специально задуманные для 
портативной консоли, — а 
это не только набившие ос- 
комину Pokemon, Yu-Gi-Oh и 
Mega Man Battle Network, HO 
и Advance Wars с Mario & 
Luigi uv Metroid: Fusion. Дале- 
ко не каждая игра, за KOTO- 
рой приятно посидеть У TE 
левизора с джойстиком в 
руках, будет адекватно 
восприниматься на малень- 
ком экране в окружении LUY- 
мящих пассажиров утрен- 
ней электрички. Конечно, 
многие мечтали о портатив- 
ной PS one или PS2, но вряд 
ли подобная система CMO- 
жет всем заменить традици- 
онный хендхелд, где можно 
играть небольшими сессия- 
ми по 5-10 минут и при этом 
чувствовать себя вполне 
комфортно. Напротив, есть 
и люди, в чьем распорядке 
дня нет места для СВА, аве- 
чером и дома портативная 
система неизбежно проиг- 
рывает по привлекательнос- 
ти любой стационарной. 
Из вышесказанного можно 
сделать вывод O TOM, что 
поклонникам GBA вообще 
«нечего ловить» на рынке, OA- 
нако это не так. Будучи един- 
ственной системой, она соб- 
рала вокруг себя геймеров 
самых разных предпочтений. 
Поклонники усеченных вер- 
сий игр с «больших» KOHCO- 
лей — вроде того же Tony 
Hawk's Pro Skater или разно- 
образных гоночных симуля- 
торов, например, будут ра- 
ды PSP с ее впечатляющи- 
ми графическими возмоЖ- 
ностями. Напротив, пок- 
лонники социально-ориен- 
тированных игр, вроде все 
тех же «Покемонов», а 
также желающие полу- 
чить уникальные впечат- 
ления, недоступные на 
иных платформах, пред- 
почтут 0$. Отличным при- 
мером принципиально HO- 
вой концепции геймплея 
стала простенькая прог- 
рамма Pac Pix, продемон- 
стрированная на ЕЗ. В 


Rayman DS (Ubisoft). 


по работе со 
бытьивР5$Р, 
собов управления. В 0$ 
(!), кроме того можно 
для картриджа от СВА 
ример, для Т\- или ЕМ- 
DS вполне можно будет 
таточно подключить 
ии воспользоваться сервисом 


осто, при этом стоимость 
ой, либо же 


Feel the Magic: ХУ/ХХ (Sega)- 


ней предлагалось произ- 
вольно рисовать (стилусом 
или просто пальцем) Рас- 


Man'a, который затем в бук- 
вальном смысле слова ожи- 
вал и начинал гоняться за 
привидениями. Ав Японии бы- 
ли анонсированы сразу два 
симулятора хирурга 
Kenshui Tendou Dokuta от 
Spike и Caduceus от Atlus. C 
помощью стилуса можно бу- 
дет в прямом смысле слова 
ковыряться во внутреннос- 
тях человека с целью излече- 
ния его от болезни. Вполне 
логично ожидать, что в буду- 
щем на 0$ появится немало 
уникальных по своей кончеп- 
ции проектов — ине только от 
самой Nintendo, что харак- 
терно. 


АСТРОЛОГИЯ 
Сложно делать прогнозы от- 
носительно того, чем же за- 
кончится схватка. Ни 0$, ни 
PSP, не обречены изначаль- 
но — это вам не N-Gage. И, 
несмотря на все вышеска- 
занное, и DS и PSP, борются 
в конечном итоге за одних и 
тех же геймеров, предлагая 
им выбрать себе наиболее 
близкую по своей идеологии 
платформу. Nintendo заняла 
более рискованную позицию 
— недаром Ямаути в одном 
из своих интервью заявил, 
что от успеха или провала 
0$ зависит само существо- 
вание компании. Ставки ве- 
лики, равно как и ресурсы 
обеих компаний (хоть Ффи- 
нансовые — у Nintendo в ре- 
зерве всегда есть $5-10 
млрд. «свободных» денег, 
хоть человеческие), и никто 
не поспешит уйти с рынка 
раньше времени, как это 
сделала Sega со свомм 
Dreamcast. Так что выбирай- 
те для себя портативную 
консоль спокойно и без 
спешки. На годы вперед. Мы 
же уже совсем скоро будем 
иметь на руках обе и рас- 
скажем читателям о своих 
впечатлениях в одном из ян- 
варских номеров. м 


ОДИН ЧЕЛОВЕК МОЖЕТ ИЗМЕНИТЬ ХОД ВОЙНЫ. 


ТЕБЯ УЖЕ ЖДУТ... 


Patio 
a 


п 2 ai 


АНАТОЛИЙ НОРЕНКО 
spoiler@gameland.ru 


аким, по общепринятому 
мнению, должен быть нас- 
тоящий герой комиксов? 
Он обязан иметь невероят- 
ную силу и уникальные способ- 
ности. Раз. Носить потрясающе 
стильный дизайнерский костюм. 
Два. Непременно иметь счеты с 
главным злодеем во вселенной. 
Три. The Punisher точно такой на- 
чинкой и обладает. В качестве 
приправы к блюду — стручок чи- 


ли, прокрученный в мясорубке: 
природная беспощадность и 
пристрастие к насилию. Пожа- 
луйста, уберите детей и психи- 
чески нездоровых людей от эк- 
ранов. 


В 20-х числах октября для журналис- 
тов известных европейских игровых из- 
даний была организована поездка в Чи- 
каго. «Страну Игр», крупнейший в Рос- 
сии мультиплатформенный журнал, 
представлял ваш непокорный. В 130 ми- 
лях от города ветров, в Шампейн, обос- 
новалась студия Volition, хорошо изве- 


стная ценителям цифровых приключе- 
ний по марсианским хроникам в Red 
Faction. У входа в офисное здание кра- 
суется вывеска «Welcome!» с привет- 
ствиями журналистов на разных язы- 
ках. Соответственно, «Добро пожало- 
вать (game)land!» — первое, на что не- 
вольно направляешь объектив фотока- 
меры. Посмотреть на без пяти минут 
финальный релиз игры и пообщаться 
вживую с создателями собралась прес- 
са из Англии, Испании, Италии, Порту- 
галии и других европейских стран. 

За основу игры, как несложно догадать- 
ся, взят одноименный комикс. Голливу- 


KUT? XAT? XAT? КИТ? XAT? КИТ? KAT? KAT? ХИТ? KAT? ХИТ? KAT? К 


дский блокбастер, появившийся в про- 
катевмае 2004 года, практически нико- 
им образом на концепцию игры не повли- 
ял. И то, что Томас Джейн, сыгравший 
роль главного героя, озвучивает своего 
персонажа в игре, еще ни о чем не гово- 
рит. Правда, сюжет и диалоги написаны 
Гартом Эннисом, сценаристом опять-та- 
ки во многом провального кинополотна. 
Что приятно, без участия Джимми Паль- 
миотти, причастного к созданию комик- 
cos The Punisher, не обошлось. В игре вы 
встретите немалое количество преступ- 
ников, досье на которых можно запрос- 
то составить по книжкам с картинками. 


Организация работы над The Рип 


На схеме вы насчитаете порядка 


тидесяти ключевых сотрудников. На самом деле, их гораздо больше 


Коридоры в офисе — настоящая кладезь концепт-артов. Можно найти 
практически все: от набросков уровней до изображений персонажей. 
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Первая серия комиксов о Кара- 

Га теле была выпущена в конце 

1985 /начале 1986 годов - в виде 

4 сборника из пяти частей. Hec- 

| мотря на практически полное от- р 

сутствие раскрутки, серия быст- |4 

ро стала хитом. Успех комиксов 

The Punisher породил побочный 

сериал Punisher War Journal, вы- 

шедший в 1988 году. Второе от- 

ветвление, Punisher War Zone, 

было выпущено в 1992-om. Про- 

должение основной сюжетной 

линии под названием Punisher 

2099 было запущено в 1993 — 

как часть линейки 2099 от ra 

Marvel. В 1995 году работа над || 

всеми четырьмя сериями была 
приостановлена. 


Вам что-то говорят имена Jigsaw, 


>> 


Bushwhacker, Kingpin и Russian? Ничего 
страшного, HO поверьте, имидж самых 
безумных злодеев во вселенной они вы- 
держивают на все 100%. 

Безумный экшн и драйв закручиваются 
вихрем в зрелищном представлении — 
прежде такого количества стильных 
расправ с противниками на квадратный 
сантиметр уровня нельзя было увидеть 
ни в одной видеоигре. Фрэнк Касл ста- 


новится жертвой организованной прес- 
тупности — свидетелем смерти жены и 
детей. Дальнейший мотив существова- 
ния прописан в любой книжке по психо- 
логии — месть за родных. Аналогия, ко- 
торая первой приходит в голову, — Мах 
Раупе. На этом все сходства заканчи- 
ваются. Если только не принимать в 
расчет характерный вид от третьего 
лица, который позволяет созерцать ге- 
роя в модном плаще, с пушками напе- 


ревес. Со временем жажда мести вста- 
ет на второй план, и выдвигается сме- 
лая гипотеза, что герою просто нра- 
виться убивать. Красиво, жестко, 
изящно — пожалуй, самые верные опре- 
деления. Вырванные страницы из ко- 
миксов Marvel — это мир Карателя, где 
заканчивается справедливость и начи- 
нается наказание. 

В самом методе расправы с противни- 
ками нет ничего экстраординарного, 


рожный McDonalds — отрада дальнобойщиков. 


Практически все сотрудники сидят в темноте. 
Наверное, оттого игра такая атмосферная. 


Самые-самые в Volition. За кадром — толпа 
европейских журналистов с фотокамерами. 
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Журналисты из английских Games™ (слева) и 
PSW (справа). Очаровательные ребята. 


Magnificent Mile B Чикаго — наша Тверская. Мимо 
Burburry London, French Connection не пройти... 


Чикаго — город, в котором впервые появились 
небоскребы. Оно и заметно. 


когда дело касается пальбы из пу- 
шек. Да и чего-то другого от экшн- 
игры ожидать не приходится. Но ес- 
ли приглядеться, The Punisher — микс 
свежих идей, и зачастую расплата 
осуществляется совершенно нео- 
жиданными способами. Стрельба по 
живым мишеням, кстати, не всегда 
самый эффектный вариант прохож- 
дения уровня. Куда зрелищнее, ми- 
новав град пуль, вступить в ближний 
бой и обхватить вражеского прис- 
пешника руками. Вот тут иначинает- 
ся настоящее веселье, благо коли- 
чество возможных действий впечат- 
ляет — нужно только выбрать понра- 
вившийся пункт из всплывающего 
меню. Самый простой вариант — 
быстрое убийство (Quick Kill). Шан- 
сов у зажатой в ручищах Карателя 
жертвы никаких. Сломанная шея, 
нож в сонной артерии — Фрэнк зна- 
ет, как произвести впечатление. 
Своеобразных fatality довольно мно- 
го, и способ убийства зависит от те- 
кущего оружия. Расчленить тушку с 
помощью шотгана или засадить ку- 
хонный тесак в лоб — никаких проб- 
лем, исполняются любые ваши при- 
хоти. При быстрых убийствах не ис- 


= _APEAAHDIM КАРТЕЛЬ. ДЕСЯТЬ MET НАЗАД 


пользуются патроны, а количество 
$Ме-поинтов растет в геометричес- 
кой прогрессии. 

Если вы охотитесь за информацией, 
можете устроить допрос (Interrogation) 
преступнику на месте. Четыре станда- 
ртных способа действуют роскошно: 
вы можете угрожать противнику, 
приставив дуло пистолета к голове и 
играя спусковым крючком, или ба- 
нально душить, можете бить в лицо 
со всей силы или же уронить на землю 
и познакомить противника с асфаль- 
том. Ваши действия привязаны к ана- 
логовой палочке джойстика, посему 
вы можете контролировать, как ак- 
тивно дразнить преступника. Глав- 
ное — не переборщить. Если быть уме- 
ренно настойчивым, выудить ценную 
информацию не составляет пробле- 
мы. Надавите тригер по полной — 
преступник распрощается с жизнью. 
Другая, не менее полезная возмож- 
ность, — использовать тушки врагов в 
качестве живого щита. Рано или позд- 
но противник, понятное дело, сконча- 
ется, но обеспечит вам неплохую за- 
щиту, особенно если вы находитесь в 
эпицентре ожесточенной перестрел- 
ки. Высший пилотаж - взять в залож- 


The Punisher в версии для аркадных автоматов был выпу- 
щен в 1993 году благодаря стараниям компании Capcom. 
Отличный beat-em-up с приличной для того времени гра- 
фикой сразу же завоевал сердца игроков. В вестибюле 
компании Volition стоит как раз игровой автомат The 
Punisher — ребятам есть на что ориентироваться. 
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= КАРАТЕЛЬ ЗАГОВОРИТ ПО-РУССКИ 


Отличная новость от компании Vellod Impex — с THQ под- 
писан договор о полной локализации игры для 
PlayStation 2. Русская версия игры The Punisher появит- 
ся в продаже 5 февраля 2005 года, одновременно с ре- 
лизом игры в Европе. Vellod Impex гарантируют высоко- 
качественный дублированный перевод всех диалогов и 
меню игры. Для работы над озвучкой персонажей будут 
задействованы профессиональные актеры театральных 
студий. Сведение и мастеринг локализации будет про- 
водиться непосредственно в Чикаго студией Volition, 
создателем игры. Работа по переводу текста (тридцать 
пять тысяч слов!) уже в полном разгаре. Это будет 
первая локализация от компании Vellod Impex, однако 
мы вполне можем надеяться на хороший результат. 


ВЫ МОЖЕТЕ ЗАКИНУТЬ ПРОТИВНИКА 


В ПУСТУЮЩИЙ ГРОБ, УДАРИТЬ 


КРЫШКОЙ И НАПОСЛЕДОК СКОРМИТЬ 


НЕУДАЧНИКУ ГРАНАТУ. 


> 


YT — Пи” 


Главный герой — безмерно дерзкий. Kak только живой щит придет в 
негодность, можно легко подобрать нового кандидата на должность. 


Знакомство с пираньями переживет далеко не каждый. Играть на нервах 
супостатов — одно удовольствие. Еще секунда, и противник расколется. 
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THE PUNISHER = 
KUT? XAT? KAT? КИТ? XAT? КИТ? KUT? КИТ» ХИТЭ KAT? KAT? KAT? 


Культуристское тело главного героя внушает доверие. Не только бесцеремон- 


ным противникам, но и игрокам. 


ники противника, который носит броню. 
Прикрываться бронированной черепа- 
хой куда безопаснее. Такой стандарт- 
ный набор действий можно выполнить в 
любом месте и в любое время. Помимо 
этого, существуют специальные методы 
расправы — Special Kill и Special 
Interrogation. Привязаны они непосред- 
ственно к локациям - по всем пятнадца- 
ти уровням раскиданы специальные 
иконки, указывающие на возможность 
проведения спецприемов. Таким обра- 
зом, быстрые убийства предстают в со- 
вершенно иной красе - просто обратите 
внимание на предметы интерьера. Вы 
можете закинуть противника в пустую- 
щий гроб, ударить крышкой и напосле- 
док скормить неудачнику гранату. Или, 
скажем, запихнуть в горло горящий фа- 
кел. Фантазия авторов поистине безгра- 
нична. То же самое и с допросами - за- 
пихните голову в микроволновку, за- 
суньте ноги в нарезку для дерева. Напу- 
гайте до смерти и беспрепятственно по- 
лучите информацию. К тому же именно 
таким способом заработаете огромное 
количество очков, чтобы купить апгрей- 
ды герою и новое оружие. Существует 
более 100 специальных видов убийств — 
все уникальные, так что заскучать не 
получится. Единственное часто повто- 


ряющееся решение — свесить противни- 
ка с крыши высокого здания, держа за 
ногу, и раскачивать его из стороны в 
сторону. Не у всех выдерживают нервы. 
После получения нужной информации, 
можете отпустить противника с миром 
или отпустить... к чертям. Хлеба и зре- 
лищ — главное требование игроков. 

В плане обращения с оружием Кара- 
тель также не отстает. К тому же вы 
имеете полное право подбирать пушки, 
которые оставляют после себя повер- 
женные враги. Если нравится - стреляй- 
те из двух рук, по-македонски, что зна- 
чительно повысит ваши шансы на выжи- 
вание. Прицельное попадание работает 
как надо — зверски отрывайте части те- 
ла и взрывайте головы. Набор оружия 
вполне стандартный — пистолеты, дро- 
бовик, узи, М-16, огнемет и ряд прочих. 
На сладкое припасен тесак для разде- 
лывания мяса. Однако ворваться в ком- 
нату с пушкой наперевес — тоже непло- 
хой вариант развития событий. Особен- 
но когда у вас заполнена специальная 
полоска ярости. Смело активируйте ре- 
жим Slow-motion и сейте смерть и paspy- 
шение. Когда передвигаешься в два ра- 
за быстрее врагов — осознаешь, как 
многое тебе по-настоящему подвласт- 
но. Врагов, к счастью, нельзя списать 


на пушечное мясо — противники в состо- 
янии бегать по уровню, отстреливаться 
ивести себя разумно. Конечно, на пока- 
зе супостаты периодически застревали 
в проходах, но это, вероятно, сказа- 
лось волнение от выступления перед ог- 
ромной толпой европейских журналис- 
тов. Весь арсенал оружия хранится в 
апартаментах Карателя. Собственно, 
квартира представляет собой цент- 
ральный хаб в игре. Поглядев на вися- 
щую на стене карту Нью-Йорка, вы мо- 
жете выбрать и перепройти запомнив- 
шиеся миссии. А переживать моменты 
заново хочется, все-таки по части 
геймплея игра не надоедает. 

В техническом плане игра смотрится 
очень и очень хорошо. В частности к ау- 
дио-составляющей никаких претензий. 
Враги говорят уникальными голосами. 
Говорят тогда, когда им этого хочется. 
Могут нагло угрожать и обзываться при 
наступлении или же смирно молить о по- 
щаде при других раскладах. Отноше- 
ние к вам резко меняется после допро- 
сов — впрочем, неудивительно. Визуаль- 
но все также в полном порядке. Сам Ка- 
ратель — широкоплечий боец с закал- 
кой пехотинца и грубыми чертами лица, 
срисованный со страниц комикса. Пер- 
сонажи в игре очень хорошо смодели- 


Уровни очень хорошо проработаны и проходятся на одном дыхании: 
отсутствие тупиков выливается в безостановочный экшн. 


рованы и смотрятся на ура. Сохранена 
темная, в чем-то депрессивная палитра. 
Большое количество мелких деталей 
впечатляет — очень живо и красиво. 
Как говорится, лучше один раз уви- 
деть, чем сто раз прочитать анонсы. 
Нам была предоставлена возможность 
поиграть в The Punisher в версии для лю- 
бой платформы. РС практически все иг- 
норировали и осаждали демо-стенды с 
PS2 и Xbox. На консоли от Microsoft иг- 
рушка выглядит лучше - к этому уже 
пора привыкнуть. Все локации, которые 
вы исследуете и попутно опустошаете, 
взяты из сюжетов комиксов — Централь- 
ный парк, особняк Ма Гнучи. Поклонни- 
кам The Punisher потеряться будет 
сложно. Наверное, им же будет инте- 
ресно собирать предметы из истории и 
открывать экстра-материалы. 

Подводя итоги, скажем, что виденный 
нами The Punisher — одна из наиболее 
любопытных адаптаций комиксов в 
компьютерной игре. Остается лишь 
поблагодарить ТНО за то, что остави- 
ли высокий уровень насилия ине дове- 
ли игру до уровня детских соплей. 


«Страна Игр» выражает благодар- 
ность компании Vellod Impex за по- 
мощь в подготовке материала. № 
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После получения информации можно решить, 
что сделать с преступником. Отпустить? Ха! 


Стрейф, откаты, приседание и прочие уловки — 
не новость для Карателя. 


Кухонные ножи? Фрэнк использует почти все 
подручные средства для достижения цели. 
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Что пришлось испытать бедному 
крокодилу, которого натянули, как штаны! 


Чем не Гитлер? Только плотно 
покушавший, обритый и 
подкрутивший усы. 


Ядерная Зима снова с нами. 
И его по-прежнему так 
много, что брюки лопаются. 
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РОМАН «SHAD» ЕПИШИН — смертным. Впрочем, все истории о 


Еще один вариант Адольфа — 
яйцеголовый экстрасенс. 
«Бандерлоги. Вы меня 
слышите?.. Подойдите 
ближе... еще ближе...» 
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мотрите, смотрите, что 
это? Птица?! Самолет?! 
Нет, это Супермен! А 
там, за облаком, пока- 
зался китайский воздушный 
змей? Или летучая мышь?! 
Это же Бэтмен! 


Пока долгими зимними вечерами в 
благополучной Швеции Астрид 
Линдгрен создавала образ милого, 
доброго, работающего на плюшках 
с вареньем Карлсона, в США росла 
и множилась армия супергероев. 
По стенам и потолкам бегал Чело- 
век-Паук, под покровом ночи вер- 
шил правосудие Человек - Летучая 
ышь, а в очередь за плохими и хо- 
рошими поступками уже выстраи- 
вались Железные Люди, Люди-Горы, 
Люди-Сковородки, Люди-Холодиль- 
ники и прочие опасные существа. 
Всем им присущи сверхчеловечес- 
кие способности, употребляемые 
либо во благо, либо во зло простым 


супергероях так или иначе своди- 
лись к разрушению городов и кро- 
вавым бойням, а вовсе не к похище- 
нию свежеиспеченных плюшек из- 
под носа «домомучительниць». 


= КРАСИВЕЕ! 

Именно мутанты и сверхлюди, а не 
Карлсон с котом Леопольдом, полу- 
чили вторую жизнь в современной 
индустрии электронных развлече- 
ний. Спайдермен, Бэтмен, Капитан 
Америка, черепашки-ниндзя в ком- 
пании крысы-каратиста (хотя это 
уже из другой оперы) еще со вре- 
мен 8-битных консолей изливают с 
экранов на восторженную публику 
потоки героического насилия. Не 
ослабевает тенденция и сегодня, за 
что, среди прочих, следует благо- 
дарить Irrational Games с ee Freedom 
Force. Проект студии, правда, вы- 
годно отличается от иных посвя- 
щенных супергероям игр отсутстви- 
ем дурацкого пафоса и зарядом 
здорового ироничного юмора. 
Freedom Force vs. The Third Reich не- 


уклонно следует дорогой предше- 
ственника. Разработчики решили 
избежать рискованных новаций и 
сконцентрировались на преумноже- 
нии всего хорошего, что было в ори- 
гинальной игре. 

Для начала Irrational Games взяла 
на вооружение новые графические 
технологии. Сиквел строится на ба- 
зе известного GameBryo 3D Engine, 
что обеспечивает массу потрясаю- 
щих спецэффектов (связанных, 
разумеется, с пресловутыми супе- 
рспособностями героев) и значи- 
тельно большую интерактивность 
окружения. Во многом благодаря 
последней Freedom Force оказа- 
лась столь интересна обществен- 
ности. Супермены всех мастей и 
размеров швыряли друг в друга ав- 
томобили, мусорные баки, фонар- 
ные столбы, попутно разрушая сте- 
ны и разбивая стекла. В Неедот 
Force vs. The Third Reich napa nupo- 
маньяков сможет едва ли не срав- 
нять с землей весь город, ибо к си- 
ловым воздействиям теперь чувст- 
вителен практически каждый объ- 
ект. Процесс занимательного раз- 
рушения протекает с максималь- 
ным соблюдением законов физики. 
Так, запущенный в стену почтовый 
ящик не только отскочит в соответ- 
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ствии с правилом «угол падения ра- 
вен углу отражения», но также зас- 
тавит добрую часть архитектурной 
конструкции обрушиться грудой 
кирпичей. Стоять в такой момент 
рядом, понятное дело, небезопас- 
но. При этом наказывать игрока за 
порчу муниципальной собственнос- 
ти стали гораздо меньше. Если 
помните, раньше деструктивная 
деятельность каралась штрафами 
из «очков престижа», требовав- 
шихся для пополнения команды 
свежими силами. Система штра- 
фов в сиквел перекочевала, одна- 
ко «отчисления» в соответствую- 
щий фонд значительно уменьши- 
лись. Следовательно, разрешено 
безобразничать больше и масш- 
табнее. 


БОЛЬШЕ! 
Пренебрежение сохранностью ок- 
ружающего мира легко объясня- 
ется местом действия сиквела. 
Раньше-то супергерои и суперзло- 
деи разносили по кирпичику свою 
родную реальность. Сейчас же им 
предстоит орудовать в прошлом. 
Интернациональная бригада бор- 
цов за справедливость отправля- 
ется во времена фашистской Гер- 
мании, где коварное воплощение 


Человек-самолет 
отправляет Бэтмена 
в отставку. 
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абсолютного зла по имени Blitzkrieg 
замышляет очередное покорение 
мира. Разработчики не раскрывают 
деталей, но к нам также просочи- 
лась информация о таинственном 
госте из соседнего измерения, выс- 
тупающем на стороне супернегодя- 
ев. Зовут красавца (красавицу) 
Entropy, и в злобности этого сущест- 
ва нет ничего удивительного. Предс- 
тавьте, как бедолагу дразнили в 
школе! 

Путешествие на давно прочитанные 
страницы истории не могло состоять- 
ся без появления новых защитников 
страждущих и — обездоленных. 
rrational Games анонсировала шесть 
новобранцев, откомандированных в 
стан стражей добра. С несколькими 
из вновь прибывших мы имели честь 
познакомиться лично. Итак, встре- 
чайте: Sky King, Quetzalcoatl (флаг 
тому в руки, кто с первого раза пра- 
вильно произнесет имя несчастного) 
и Blackjack. Sky King поступил в рас- 
поряжение Freedom Force прямиком 
из Голливуда. Собственно, этот па- 
рень и никакой не супергерой, а так, 
обычный актеришка средней руки. 
Играл в фильмах крутого мачо с ре- 
активным ранцем за спиной, естест- 


венно, бутафорским. Однако ярост- 
ное патриотическое желание помочь 
Союзникам в борьбе против нацистов 
заставило простого актера пустить- 
ся в научные изыскания, закончивши- 
еся головокружительным успехом. 
Из стандартного реквизита Sky King 
превратил свой ранец в настоящий 
работоспособный агрегат. Теперь 
умелец готов лететь туда, куда ука- 
жет игрок, и бить врагов демократии 
из разнообразного огнестрельного 
оружия. A вот Quetzalcoatl - самое 
настоящее сверхъестественное су- 
щество. Выглядит оно, как обыкно- 
венный мальчонка лет десяти. Одна- 
ко в слабом на вид теле живет дух 
древнего ацтекского божества Куэ- 
цалькоатля, так что юнец физически 
силен не по годам, да еще и водит 
дружбу с потусторонними силами. 
Он, например, может вызывать приз- 
рачного змея, вытягивающего из вра- 
га все жизненные соки. Опасный ре- 
бенок! Наконец, Blackjack некогда 
являлся простым британским ученым, 
ассистентом известного профессо- 
ра. На досуге парень обожал переки- 
нуться в картишки. После серии экс- 
периментов с ядовитыми химически- 
ми веществами он превратился в 


Blackjack'a, доброго героя, швыряю- 
щегося заряженными некой энергией 
игральными картами. В мультсериале 
«Люди X», кажется, был точно такой 
же персонаж, Гамбитом звали. 
Список противников также пополнил- 
ся свежими злодеями, о которых, 
впрочем, мало что известно. Зато раз- 
работчики продемонстрировали в де- 
ле новых рядовых «монстров» — рэйсов 
(от английского wraith). Твари не 
представляют серьезной угрозы в 
честном поединке, вот только ни сло- 
ва «честный», ни слова «поединок» в их 
словарном запасе нет. Негодяи обра- 
щают против сил добра и справедли- 
вости мирно следующих по своим де- 
лам прохожих. В итоге последние ста- 
новятся либо Subterrestrials'amu, либо 
Killarillas'amu — звероподобными мутан- 
Tamu, способными доставить некото- 
рое беспокойство команде героев. 


УМНЕЕ! 
Первая часть Freedom Force, удосто- 
ившись немалого числа восторжен- 
ных отзывов, все-таки получила и 
несколько выговоров. В том числе за 
очень уж пассивный искусственный 
интеллект подконтрольных игроку 
персонажей. Bo Freedom Force vs. 
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The Third Reich разработчики перес- 
мотрели Al в сторону повышения его 
агрессивности, так что теперь ос- 
тавленные без присмотра «суперме- 
ны» и «супервумены» смогут за себя 
постоять. Ну а чтобы их активная са- 
мозащита не портила нам планы, бы- 
ло увеличено число способностей, 
не требующих никаких энергетичес- 
ких затрат. Таким образом, все са- 
мые мощные и разрушительные трю- 
ки герои совершают лишь под неу- 
сыпным контролем игрока, а будучи 
предоставлены самим себе, приме- 
няют более экономичные способы 
борьбы со злом. 


‚ ПЕРСПЕКТИВНЕЕ! 

Следуя принципу «красивее, боль- 
ше, умнее», Irrational Games уверен- 
но держит курс на выпуск очередно- 
го хита. Тем более что при работе 
над сиквелом проще избежать оши- 
бок, чем при создании новой, ориги- 
нальной игры. В любом случае, мно- 
гочисленные поклонники первой час- 
ти наверняка встретят сиквел с цве- 
тами и конфетами, а завоюет ли 
Freedom Force vs. The Third Reich све- 
жие души — покажет первый квартал 
следующего года. 
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МИР, ГДЕ ЖАЕТ СВОЕГО ЧАСА ТАЙНА СТАРИННОГО РОДА. 


MYS 


«Myst TV - oro ие лье мине Iyreinec#rm: 


п ми SY ACCES фаинтазнийь ЦЕ CCR PATS) (hal “ll 
ie ser TECH BED TREE Tal iat 


=Путеволитель PC Мерм = 


Sa и. 
WOW WOMAS DREEVELATTON СОМ 
а а аи Aight а а ве сай Я аб а аа ааа ый 


РЕ алого comin ii! Г Bee De yee ee pe en eee oo Cage ee [С ре ore Р: 
oS eae De Pe ут 


Гор Pe i ee Be pee pie ere рр 9 


fit spo ST eefiecke A | 6-88 Я peeesintae ae feces 9 1 
PE 2 ee ee ye ee eee ee ee 


ИГОРЬ СОНИН 
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емапостапокалипсиса 3a- 
таскана донельзя, a хму- 
ро-фантастические игры, 
тем не менее, продолжа- 
ют выходить. Bet on Soldier 
(BoS), проект от юной Kylotonn, 
окунает тактический геймплей 
а-ля Counter-Strike в мир мрач- 
ной альтернативщины. Францу- 
зы, однако, делают больший ак- 
цент на индивидуальных дейст- 
виях и развитии персонажа. К 
нам попала первая рабочая вер- 
сия игры, и мы с удивлением 
поднимаем брови. Есть отчего. 
Роман Винсент, директор Kylotonn, 
с удовольствием рассказывает о 
единственном режиме сетевой игры 
в BoS. Альтернативная реальность, 
1997 год. Идет Первая мировая вой- 
на (вы не ослышались). На полях 
сражений сходятся войска Объе- 


Интерактивные объекты могут быть за- 
действованы в пиротехническом шоу. 


и ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: FPS ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «Бука» 


и ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Digital Jesters м РАЗРАБОТЧИК: Kylotonn 
Entertainment ш количеСТВО ИГРОКОВ: ДО 32 m ДАТА ВЫХОДА: Май 2ОО5 года 


http://www. betonsoldier.com 


диненных Государств Западной Ев- 
ропы и Русско-Монгольской Коали- 
ции. Рядовым солдатам, впрочем, 
нет до этого никакого дела. Никто 
не помнит, как началась война, не 
знает, как ее закончить и можно ли 
это сделать вообще. Опытные на- 
емники зарабатывают на хлеб с 
маслом, с десяти до шести участ- 
вуя в боевых операциях; вечером 
они получают в кассе зарплату и 
расходятся по домам. 


| БАБКИ ДАВАЙ! 
В мире Bet on Soldier все упирается 
в деньги. Оружие, боеприпасы и 
броня влетают в копеечку, как в CS. 
Но если «Контра» предлагает ровно 
два способа заработать (выпол- 
нять задания или убивать недру- 
гов), то герой BOS может сколотить 
состояние за один матч. Схема сле- 
дующая: вы ставите некоторую сум- 
му на то, что одолеете такого-то 
противника, он ставит против вас. 


Соратники стоят денег (как и все прочее) 
И «работают», словно бойцы Rainbow Six. 


Победитель и срывает весь куш. А 
теперь представьте глобальный 
рейтинг всех игроков в BOS. 
Дивизионы, лиги, чемпионаты, тур- 
ниры — повсюду идет борьба. Гло- 
бальная система отслеживает по- 
ведение каждого игрока, автома- 
тически высчитывает ставки и вы- 
вешивает объявления: «победив- 
ший чемпиона мира получит пос- 
тавленные деньги в стократном 
размере». Люди собирают капита- 
лы, тратятся на лучшее оружие, 
новую броню, в боях закупаются у 
терминалов, экономят каждую ко- 
пейку, чтобы та когда-нибудь обер- 
нулась длинным рублем. 


А ПОТОМ ОНА ЗАПЕЛА 
С такими лозунгами Роман Винсент 
привез на ЕЗ однопользовательс- 
кую превью-версию игры (которую 
мы собственно и отсмотрели). На 
единственной карте нам предлага- 
ют отыскать взрывчатку и подор- 


Пока противников нет в кадре, 
может показаться, что мы в Half-Life 2. 


вать грузовики противника. Тупова- 
тые (к релизу девелоперы обещают 
поправить искусственный интел- 
лект) боты оказывают вялое сопро- 
тивление, демонстрируя механику 
кампании: как в Unreal Tournament, 
это ряд «многопользовательских» 
боев с управляемыми А! противни- 
ками. Наша группа из пяти солдат 
начинает игру на окраине города и 
методично продвигается к центру, 
расстреливая скучающую пехоту. 
Но чу! Вот мы натыкаемся на «чем- 
пиона» — суперпрофи, против кото- 
рого мы ставили пять сотен золо- 
тых. Статисты исчезают, камера 
делает кинематографичный разво- 
рот, показывает противника и поле 
брани, в углу экрана возникает 
счетчик. На выяснение отношений 


отводится ровно минута: если за 
это время герой успеет найти уязви- 
мое место в броне противника (вни- 
мательно слушайте брифинги) и на- 
вешать достаточно тумаков, раунд 


Сеткапулепробиваема; солдатвнизупытается 
затушить пламя отвзорвавшейся бочки. 


в ИЕН Го ВН 


рака серебре 
сережки 


за зы. ый 
и соратник уникален как по внешности, так и по типу 
используемого оружия. Неплохо! 


Bet on Soldier появится и на Xbox. 
Авторы хотят, чтобы компьютерная 
версия «летала» даже на слабых маши- 
нах, — такой проект проще перенести 
на консоль. 


Беле ДОР СЕНЕ 9 у by и 6. Chee 


заканчивается, деньги ваши. Если 
персонаж не справится, ему зас- 
читывается поражение, таймер 
исчезает с экрана и миссия про- 
должается как обычно. 


2 C ОСЛОЖНЕНИЯМИ 

Но позвольте, нам не совсем по- 
нятно, как можно увязать такие 
встречи тет-а-тет и командную 
многопользовательскую бойню. 
Пока герои выясняют отношения, 
можно «заморозить» ботов, — но 
кому понравится, если во время 
игры его насильно заставят наб- 
людать за чьими-то еще подвига- 
ми? Если же бойцы не будут зами- 
рать, то как изолировать дуэлян- 
тов от прочих играющих? Как из- 
бежать глумления сильных над 
слабыми? Наконец, что делать, 
если менее опытный боец отка- 
жется принять вызов и скроется 
на базе? Авторы пока могут пред- 
ложить только мудреную схему, 


Жан Рено, снимай маску! 
Я тебя узнал! 


которая не решает всех проблем: 
карты разделены на «зоны контро- 
ля», владея которыми, команды 
получают разрешения на дуэли. 
Группа, контролирующая больше 
зон, может чаще бросать вызов 
соперникам и, соответственно, 
зарабатывать больше денег. 

Что до графики, то авторы не 
стесняются сравнивать свое тво- 
рение с Doom 3, только Во$ ра- 
ботает не с красивыми единичны- 
ми моделями, а со многими героя- 
ми среднего качества. Движок 
поддерживает DirectX 9.0, анаша 
альфа-версия так и вовсе отка- 
зывается работать, если не обна- 
ружит у видеокарты поддержку 
пиксельных шейдеров версии 2.0. 
И мы, признаться, за движок спо- 
койны. Но либо в геймплее оста- 
нутся непростительные прорехи, 
либо разработчики до поры дер- 
жат туз в рукаве. Вытаскивайте 
уже. Пора! = 


Пулемет жрет амуницию (и деньги), 
как ненасытный. 
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МИХАИЛ БУЗЕНКОВ 
wish _for_night@mail.ru 


| трата современной Япо- 
| нией самурайского ду- 

крытие себя. ха, из-за которой лидер 
ULL 103905) национально-шовинис- 
| acu КЕ тических группировок и тала- 
а нтливый писатель Юкио Ми- 
Sta сима сделал себе харакири, 
на практике оказалась явле- 
нием довольно прибыльным. 
Вслед за футуристическим 
боевиком Shinobi и мясоруб- 
кой Ninja Gaiden к европейс- 
кому релизу готовится 


Tenchu: Fatal Shadows (Tenchu 
Kurenai в Японии). 


ГАДЖЕТ ДЛЯ НАСТОЯЩИХ НИНДЗЯ 


Индикатор близости врага «Кта» переко- 

чевал в Fatal Shadows прямиком из Wrath of 

Heaven. Зеленый цвет индикатора означа- 

ет, что персонаж чувствует приближение 

противника; желтый — вы находитесь в зо- 

не его видимости. Синий цвет говорит о 

том, что враг обеспокоен вашим присут- 

ствием. Увидев красный, будьте готовы к 

неминуемой схватке. Памятуя о свитках, открытых столкновений 
лучше избегать, переждав опасность в надежном месте. 


m= ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m жанр: action 
и ИЗДАТЕЛЬ: Sega Europe м РАЗРАБОТЧИК: КР 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ДАТА ВЫХОДА: Весна 2005 года 


Десять тысяч ли за спиной. 
Иные птицы поют в ночи, 
А грабли все те же. 
Среди сильных сторон серии Tenchu 
детально проработанный сюжет, как 
правило, не значился. В Fatal Shadows 
его и вовсе высосали из пальца. Собы- 
тия новой части призваны связать вое- 
дино Tenchu 2 и Wrath of Heaven. Нинд- 
зя Аяме (Ауате) продолжает поиски 
Рикимару (Rikimaru) иволей судьбы по- 
падает в деревню, разграбленную 
древнеяпонскими мародерами. Здесь 
она знакомится с единственной вы- 
жившей после нападения юной ниндзя 
Рин (Rin). Скрепив союз кровью и выпив 
на брудершафт, девушки решают 
отомстить супостатам. В отличие от 
Wrath of Heaven, в Fatal Shadows будет 
одна-единственная сюжетная линия, 
вне зависимости от того, какого пер- 
сонажа вы выбрали. Общая продол- 
жительность игрового процесса оце- 
нивается двенадцатью часами, то есть 
по одному часу на каждую главу. 
Героини отличаются друг от друга не 
только визуально, но и техникой веде- 
ния боя. Рин разделывается с противни- 
ками голыми руками, в то время как бо- 
лее медлительная Аяме предпочитает 
клинки. Обучаться новым движениям 
персонажи будут при помощи специ- 
альных свитков, завладеть которыми 
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можно, лишь совершив бесшумное 
убийство. Впрочем, даже полностью 
зачищенный от врагов уровень не обес- 
печит вас полным спектром техники 
«крадущихся». Дело в том, что в Fatal 
Shadows игрок сможет отправлять на 
тот свет одновременно двух оппонен- 
тов. Для этого достаточно выждать мо- 
мент, когда противники окажутся ря- 
дом (например, захотят обсудить все 
трудности самурайского бытия), подк- 
расться к ним сзади и хладнокровно пе- 
ререзать глотки. Двойное убийство (о 
счастье!) одарит игрока сразу двумя 
свитками. Для каждой героини срежис- 
сировано двенадцать брутальных сцен 
расправы с виртуальными японцами. 
Среди интересных нововведений иг- 
рового процесса стоит отметить 
возможность перемещения под во- 
дой. Дыхание будет осуществляться 
через тонкую тростниковую трубоч- 
ку. Помимо этого, по уже сложив- 
шейся традиции, разработчики обе- 
щали улучшить искусственный ин- 
теллект врагов, которые в Wrath of 
eaven напоминали злобных клоунов 
еатра кабуки, отчего-то решивших 
омахать самурайскими мечами. 

а территории Европы Tenchu: Fatal 
Shadows издается силами Sega 
Europe. Игра поступит в продажу в 
начале весны следующего года. 


= 
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Ш ПЛАТФОРМА: РС м ЖАНР: action м издатель: Cenega Publishing 
№ РАЗРАБОТЧИК: Plastic Reality Technologies m количество игроков: не объявлено 
№ ДАТА ВЫХОДА: ||| Квартал 2005 года 


Спецагент DEA и просто крутой мачо - Эль-Матадор. Церемониться 
с мафиози он не собирается: месть за смерть брата будет жестокой. 


cer 


СООБРАЗИТЕЛЬНЫЕ 


НАРКОТОРГОВЦЫ 


ЛЕВ ЕМЕЛЬЯНОВ 
lev@gameland.ru 


ехи — поистине выдаю- 
щаяся нация. Культур- 
Has, трудолюбивая, та- 
лантливая. Они подари- 
ли миру Карела Чапека и Ярос- 
лава Гашека, «Шкоду Фели- 
цию», а уж про чешское пиво я 
вообще молчу... Но с играми им 
как-то не везло. Расположенное 
в Праге издательство Cenega, 
вроде бы, все делает как надо: 
сайт — приятный, в меру инфор- 
мативный, многообещающих 
проектов хватает, демо-версии 
выложены на всех игровых пор- 
талах, а вот сами проекты... из- 
вините за прямоту, какие-то 
убогие. Mortyr, Another War, 
Shade - все эти игрушки, как ни 
печально, не оправдали возла- 
гаемых на них надежд. 
Но теперь начальство Сепеда собира- 
ется взять реванш за все. В активе из- 
дательства имеется перспективней- 
ший El Matador, разрабатываемый сту- 
дией Plastic Reality. По жанру это стелс- 
экшн от третьего лица, а по сути — 
приключения борца с наркомафией в 
дебрях Южной Америки. Вы не знаете, 
почему мне вдруг вспомнился Xenus? 
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Если б не спина главного героя, подумал бы, что передо мной скриншот 
из Xenus’a. Не удивительно, тематика-то одна и та же. 


Нас ждут 15 экзотических локаций, 
созданных на основе реальных терри- 
торий, перестрелки, рукопашные 
драки и прятки с применением обшир- 
ного арсенала шпионских гаджетов. 
Действие игры развернется в джунг- 
лях (ну кто бы сомневался), а также 
на улицах южноамериканских город- 
ков и в индустриальных районах. Про- 
тивники будут не только многочислен- 
ны, но ивесьма разнообразны — OT бо- 
евиков и драг-дилеров до голодных 
крокодилов, а в конце каждого уров- 
ня герою предстоит встреча с боссом 
в лице крутого наркобарона. 

Движок был взят от предыдущей игры 
Plastic Веайу - Korea: Forgotten Conflict 
и значительно модифицирован под 


ЛАТИНОАМЕРИКАНСКИЕ СТРАСТИ 


Сюжет игры напоминает лихой ки- 
нобоевик: в нем есть место и 
стрельбе, и детективной интриге. 


Главный герой по прозвищу Е! 
Matador — специальный агент ор- 
ганизации DEA, борющейся с не- 
законным оборотом наркотиков. 
Игра начинается с того, что персо- 
наж возвращается домой из тре- 
нировочного лагеря и узнает, что 


специфику проекта. Его характерис- 
тики впечатляют: псевдодинамичес- 
кие карты освещения, пиксельные и 
вертексные шейдеры, невероятное 
количество полигонов в кадре, реа- 
листичная физика, система Rag-Doll 
для обсчета падений мертвых тел, 
сложная лицевая анимация... 

Что ж, будем надеяться, на сей раз 
удача все-таки улыбнется чехам. 
Все задатки суперхита у El Matador 
имеются: мощный движок, продвину- 
тая графика, лихо закрученный сю- 
жет. До заявленной даты релиза ос- 
тается почти год, и мы еще непре- 
менно вернемся к этому многообе- 
щающему проекту на страницах 
«Страны Игр». 


его брат был убит наркомафией. 
На похороны приезжает сам шеф 
ОЕА и просит героя закончить рас- 
следование, начатое погибшим 
братом. Далее события 
мелькают, как в калейдоскопе: 
Эль-Матадор узнает шокирующие 
подробности дела, на него начи- 
нает охоту банда «Sicarios», наня- 
тая боссами мафии... 
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ш ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 ш жанр: action/RPG 


и ИЗДАТЕЛЬ: Sony Online м РАЗРАБОТЧИК: 


nowblind 


Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 ш ДАТА ВЫХОДА: февраль 2005 года 


ИГОРЬ СОНИН 
zontique@gameland.ru 


мериканская студия 

Snowblind еще в Baldur’s 

Gate: Dark Alliance вывела 

формулу успешной KOH- 
сольной action/RPG и с тех пор 
кует железо, не отходя откассы. 
Разработка второй игры по все- 
ленной EverQuest началась сра- 
зу после завершения первой. 
Champions: Return to Arms — про- 
должение Champions of Norrath: 
Realms of EverQuest, прямое, 
как взлетно-посадочная полоса. 
Несмотря на то, что из названия про- 
пало словечко Norrath, действо по- 


МУРКА? МУРКА? КИС-КИС-КИС-КИС... 


Все реалии Champions, как известно, родом из все- 
ленной популярной онлайн-ролевки EverQuest. Так, 
Var Shir — раса кошачьих с инфразрением, улучшен- 
ным метаболизмом и бонусом к Sneak в пять десятков 
очков. Они верят в духов природы и ведут натураль- 
ное хозяйство, как лесные эльфы. Кошки живут пле- 
менами и не владеют письменностью, а чтобы сыг- 
рать за одного из них, необходимо дополнение 
EverQuest: The Shadows of Luclin. 
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прежнему творится в мире популяр- 
нейшей MMORPG — EverQuest. В 
прошлом выпуске персонажи отлупи- 
ли бога Иннорука так, что тот разбил- 
ся на кусочки и разлетелся по «пла- 
нам». Теперь авторы хотят, чтобы мы 
закончили начатое, отыскали оскол- 
ки и изничтожили их раз и навсегда. 
Или, наоборот, собрали и сохрани- 
ли — если игрок решит вдруг присое- 
диниться к силам тьмы, что особенно 
актуально для персонажей-некро- 
мансеров, которых насильно застав- 
ляли быть белыми и пушистыми. 

Если на карточке памяти найдется 
сохраненка от Champions of Norrath, 
движок высосет оттуда приключенца 
и запустит его в новую кампанию. Ес- 
ли не найдется, персонажа придется 
создавать с нуля. Схема знакома по 
Diablo: новички стартуют с дохленьки- 
ми монстрами и наращивают муску- 
лы, а старшие товарищи принуди- 
тельно начинают игру на более высо- 
ком уровне сложности, на тех же кар- 
тах. Случайным подземельям приш- 
лось сделать ручкой, зато теперь иг- 
ра умещается на однослойный DVD. 
Потолок развития персонажа под- 
нялся до восьмидесятого уровня, 
что гарантирует бывалым героям мя- 
сорубку в три десятка часов, начи- 
нающим - в добрую сотню. Старос- 


лужащие получают не только трид- 
цать новых ступеней развития, но и 
дополнительные навыки для каждого 
класса. А на радость новичкам вклю- 
чена пара доселе невиданных геро- 
ев: Iksar Shaman (волшебная ящери- 
ца-переросток) и Vah Shir Berzerker 
(воинственный прямоходящий тигр). 
Помимо сюжетного режима вменю воз- 
никли мини-игры, так называемые 
Medal Rounds. Участие вних также при- 
бавляет опыта, открывает новые карты 
или подкидывает редкие шмотки. Та- 
кие забавы иногда разительно отлича- 
ются от ровного hack'n'slash-revmnner. 
В одной из игр, например, нужно доста- 
вать со дна жемчужины, приглядывая 
за ограниченным запасом воздуха. 
Сетевой интерфейс, аляповатый в 
первой игре, приведен в надлежащую 
форму. Отныне игра хранит список 
друзей, позволяет контролировать 
состав участников как во время, так и 
до начала партии, вызывать неугодных 
пользователей в Рауег-уз-Науег битву. 
Даже в онлайн-состязаниях игра дер- 
жит стойкие шестьдесят кадров в се- 
кунду против тридцати, которые тяну- 
ла Champions of Norrath. И заметьте, 
максимальный уровень персонажа 
снова ограничен — значит, возможно 
еще одно, более зубодробительное 
продолжение. м 
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‚ ОТ СОЗДАТЕЛЕИ СЕРИИ ИГР «КАЗАКИ» 
| ПЕРВАЯ ИГРА В СНГ, СОЗДАВАЕМАЯ ПО ЛИЦЕНЗИИ 
|| | _ ГОЛЛИВУДСКОГО БЛОКБАСТЕРА 


Только покупая лицензионную версию, Вы получите: 
® регистрационную карточку для игры в Интернет 
® возможность принять участие в конкурсе и выиграть 


19” ТЕТ монитор Samsung 
один из трех 4Ми фотоаппаратов 
один из шести flash MP3 плееров 

одну из двадцати копий «Казаки 2» 


Подробности в коробке 


МЕ -INTERMEDIA 


ALEXANDER AND ELEMENTS AND CHARACTERS THEREOF ™ & © 2004 1МЕЗ. ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. ALEXANDER FILM FOOTAGE COURTESY OF INTERMEDIA FILM DISTRIBUTION, INC. SOFTWARE © 2004 UBISOFT ENTERTAINMENT. ВСЕ ПРАВА ЗАЩИЩЕНЫ. НАЗВАНИЕ IMF3 И 
ЛОГОТИП IMF3 ЯВЛЯЮТСЯ ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ IMF3. НАЗВАНИЕ INTERMEDIA И ЛОГОТИП INTERMEDIA ЯВЛЯЮТСЯ ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ INTERMEDIA. НАЗВАНИЕ UBISOFT И ЛОГОТИП UBISOFT ЯВЛЯЮТСЯ 
ЗАРЕГИСТРИРОВАННЫМИ ТОРГОВЫМИ МАРКАМИ UBISOFT ENTERTAINMENT. ВСЕ ОСТАЛЬНЫЕ ТОВАРНЫЕ ЗНАКИ ЯВЛЯЮТСЯ СОБСТВЕННОСТЬЮ ИХ ВЛАДЕЛЬЦЕВ. РАЗРАБОТЧИК GSC GAME WORLD. «АЛЕКСАНДР» © 2004 GSC WORLD PUBLISHING. 
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hining Tears оставался 3a- 
гадкой долгое время пос- 
\ ле анонса, обернувшись 
на выставке Tokyo Game 
Show милой ретро-ролевушкой с 
рисованной графикой и боями в 
реальном времени, эдакой Ета! 
Fantasy: Crystal Chronicles с чело- 
веческим лицом. Духовный нас- 
ледник Shining Wisdom и двою- 
родный брат Shining Soul достоин 
стоять в одном строю с хитовыми 
ВРС от Sega прошлых лет. Ктому 
же кроме него на это почетное 
место претендовать некому. 


Кольца играют важную роль не 
только в геймплее Shining Tears, 
они влияют и на сюжет. Дело в 
том, что выданное другу кольцо 
переворачивает его представ- 
ления о добре и зле. Злобный 
бисенэн начинает себя вести как 
пай-мальчик и наоборот. Соот- 
ветственно, меняются все диа- 


ТОЛКИЕН ДО ТАКОГО НЕ ДОДУМАЛСЯ 


логи, а также — возможно — раз- 
витие сюжета. Что касается уп- 
равления двумя героями сразу, 
то тут все очень просто — поло- 
вина джойстика отдается перво- 
му герою, половина — второму. 
Видевшие демо-версию гово- 
рят, что это достаточно удобно. 
Поверим им на слово? 


Итак, однажды утром человечек по 
имени Хюп проснулся и последова- 
тельно ознакомился с чередой пло- 
хих и хороших новостей... Неприятно 
не понимать, кто ты и где находищь- 
ся. Но хорошо, что рядом с тобой ле- 
жат два могущественных кольца, 
снабженных инструкцией по примене- 
нию. Плохо, что ты оказался в эпице- 
нтре военных действий и вынужден 
участвовать в обороне незнакомого, 
но, быть может, родного города. От- 
лично, что магия придает тебе и твое- 
му другу силы противостоять целой 
армии. Еще бы разобраться в причи- 
не конфликта и одним махом решить 
все проблемы мира... 

За стандартной завязкой Shining 
Теагз кроется уникальный игровой 
процесс, где геймеру предлагается 
управлять... двумя бойцами одновре- 
менно. Левым аналоговым рычажком — 
первым, правым — вторым. Куда удоб- 
нее подключить второй джойстик и 
позвать друга, но не все могут позво- 
лить себе такую роскошь. Колец, на- 
помним, два: одно Xion всегда остав- 
ляет себе, второе отдает партнеру по 
команде — одному из восьми на выбор. 
В результате игра местами напомина- 
ет ВТ$, только странную, анимешную. 
На экране одновременно вмещается 
до полусотни врагов, а всего во время 


битвы придется одолеть на порядок 
больше. Это не так сложно — с учетом 
невероятных способностей героев - и 
очень интересно. Предлагается не 
только размахивать мечом или метать 
одинаковые файерболлы а-ля Shining 
Soul -— в игре будет представлен нема- 
лый арсенал специальных способнос- 
тей, включающий и совместные атаки. 
К ним придется обращаться, когда 
враги окружат героев плотной сте- 
ной, а рука устанет давить на кнопку 
удара... Последнее — не вымученная 
шутка, разработчики предупрежда- 
ют, что битвы могут занимать около 
часа чистого времени! 

Подобно Crystal Chronicles, игра 
раскрывает свой потенциал в полной 
мере лишь в мультиплеере. Предус- 
мотрена возможность в любой мо- 
мент прохождения однопользова- 
тельского режима передать управле- 
ние напарником на второй джойстик. 
Система сейвов позволяет хранить 
героев как отдельно, так и вместе, а 
также соединять сохранения, пере- 
давать от одного персонажа другому 
предметы и оружие. То, что в 
Champions of Norrath я так ине удосу- 
жилась попробовать за ненадоб- 
ностью. Может, Shining Tears убедит 
меня в перспективности этого 
«полусетевого» направления ВР@? м 
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ВСЕ СТРАХИ МИРА 


COLD 
FEAR 


и ПЛАТФОРМА: PC, PlayStation 2, Xbox м жанр: action/adventure 
и ИЗДАТЕЛЬ: Ubisoft = РАЗРАБОТЧИК: Darkworks 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ДАТА ВЫХОДА: Март 2005 года 


http://www.coldfeargame.com 


ИГОРЬ СОНИН 
sonin@gameland.ru 


Г омпания Ubisoft как 
издатель заслужила 
безупречную репу- 
тацию. В последнее 

время ее игры правили бал 
во всех жанрах, кроме, по- 
жалуй, одного. Survival 
horror — только он остался 
в безраздельном владении 
Konami и Capcom. Однако, 
пора и честь знать. Cold 
Fear, разрабатываемая в 
Darkworks (Alone т the 
Dark: The New Nightmare), 
стремится пошатнуть гос- 
подство Silent’ НШ и 
Resident Evil. 

Игрок в роли сотрудника береговой 
охраны США Тома Хадсена попада- 
ет на русское китобойное судно, 
дрейфующее в Беринговом море. 
Завязка, достойная «Секретных 


Действующие лица борются 
и сзомби, и со стихией. 


материалов», оборачивается бое- 
виком, приятно смахивающим на 
популярный зомбиотстрел от 
Сарсот. Русские моряки, оказыва- 
ется, вляпались в нечто сверхъес- 
тественное, превратились в зомби 
и запустили на судно потусторон- 
них существ. Ясно, что одинокий 
корабль в шторм - по сути то же, 
что отрезанный от цивилизации 
особняк, в котором паниковали по- 
лицейские Racoon City. Только выг- 
лядит новинка куда как веселее: 
буря мглою небо кроет, палуба 
кренится, волны захлестывают су- 
денышко, но оно держится на воде. 
Авторы обещают, что уровни ока- 
жутся значительно более интерак- 
тивны, чем комнаты и коридоры из- 
вестных сериалов, где взаимодей- 
ствовать получалось разве что с 
монстрами. Хотя и сейчас уже по- 
нятно, что кровушки прольется не- 
мало: на скриншотах она фонтаном 
хлещет во все стороны. 


Недостатки Doom 3 
устранены: фонарь привинчен. 


Человек, раскинувший мозгами, держит в руке такое же оружие, 
что и протагонист. Русские моряки сохранят разум? Возможно. 


LAW & ORDER: 


CRIMINAL INTENT 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: adventure 


и ИЗДАТЕЛЬ: Legacy Interactive m РАЗРАБОТЧИК: Legacy Interactive 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ДАТА ВЫХОДА: | квартал 2005 года 


http://www.lawandordergame.com 


РОМАН «SHAD» ЕПИШИН 
shad@gameland.ru 


етективный игровой 
сериал Law & Order 
давно сформировал 
собственную нишу в 
необъятной кирпичной сте- 
не жанра adventure. Жела- 
ющих ощутить себя совре- 
менным Шерлоком Холм- 
сом не так много, как жаж- 
дущих крови «квакеров» и 
«думеров», однако их чис- 
ленность держится на ста- 
бильном уровне. Достаточ- 
но стабильном для высоких 
продаж. 
Но даже столь преданной аудитории 
нужны новации, иначе преданность 
вмиг развеется как дым. Успешно 
спустив на воду несколько проектов 
линейки Law & Order, Legacy 
Interactive постигла сию мудрость. В 
итоге Law & Order: Criminal Intent 


Скажите, милейшая, а что 
вы делаете сегодня вечером? 


имеет шансы стать не таким, как 
все. И дело тут отнюдь не в графике, 
которая, разумеется, будет усовер- 
шенствована (хотя для квеста это 
не так уж важно). Приток свежего 
воздуха должна обеспечить новая 
система допросов, лежащая в осно- 
ве всего геймплея Law & Order. Если 
раньше игрок выбирал лишь поря- 
док вопросов, чтобы добыть нужную 
информацию, то теперь он властен 
над манерой разговора! Общаться с 
задержанным можно открыто и пря- 
мо или вкрадчиво и льстиво, вводить 
его в заблуждение и заставлять 
противоречить себе. Кроме того, вы 
вправе попытаться выразить сочув- 
ствие и втереться к персонажу в до- 
верие. Всего планируется пять спо- 
собов задать один и тот же вопрос. 
Хочется порадоваться за поклонни- 
ков сериала и посочувствовать кон- 
торе, которая возьмется за локали- 
зацию проекта. Если таковая вооб- 
ще найдется 


Герои иинтерьеры заимствованы 
из одноименного телесериала. 


2 


1 


Что ж ты за бестолочь такая! Сколько раз мне еще повторять: 
всегда мой руки перед едой. Есть немытые руки вредно! 
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POSTAL 2: 
ШТОПОР ЖЖОТ 


и ПЛАТФОРМА: РС м ЖАНР: FPS 


и ИЗДАТЕЛЬ: (AKenna) м РАЗРАБОТЧИК: «ПЕепелац 
Продакшнз»/ Avalon Style Entertainment ш количество игроков: до 32 


№ ДАТА ВЫХОДА: Начало 2005 года 


(© http://www. akella.com 


ИЛЬЯ ЧЕНЦОВ 
chen@gameland.ru 


аково бы пришлось 
Чуваку из Postal 2, 
если бы он после 
бурной недели, за- 
кончившейся апокалипти- 
ческим уикендом, прос- 
нулся в понедельник в Рос- 
сии? Даеще и с амнезией? 
Как бы он отреагировал на 
то, что к его арсеналу до- 
бавились рогатка и... де- 
ревянные носки? Думаю, 
весьма спокойно. Он ведь 
парень мирный и привык- 
ший к тому, что где бы он 
ни появился, сразу начина- 
ется стрельба. 
Postal 2 был гротескной сатирой на 
американское общество, не заме- 
ченной многими под маской кроваво- 
го беспринципного шутера. Разра- 
ботчики русского add-on'a решили 


к. 


Физкультурницы дают 
отпор наглому Штопору. 


добавить в игру отечественных реа- 
лий, параллельно сделав ее еще бо- 
лее натуралистичной. Подвергнутая 
минимальной цензуре сцена ораль- 
ного секса, поход в тюрьму к папе- 
олигарху и до боли знакомый захват 
террористами заложников на куль- 
турном мероприятии — вот лишь не- 
которые эпизоды из новой эпопеи 
Чувака (которого теперь зовут Ва- 
силий Штопор). Действие развивает- 
ся в городе Мухосранске, одна из 
улиц которого называется Новодри- 
щенская, - эти два примера должны 
дать вам понять, какого рода юмо- 
ром собираются потчевать нас раз- 
работчики. Беспринципность бьет 
фонтаном, как и столь любимая фа- 
натами игры физиологическая жид- 
кость из организма Чувака. Хотя за- 
дачи игры по-прежнему невинны — 
например, попытаться сплавить 
свою игру одному из трех издателей 
(дело в том, что наш герой - гейм-де- 
велопер). м 


«Руки за голову! 
Рогатку на землю» 


Дураки и дороги в игре остались американского разлива. 
Слишком много асфальта для такого маленького городка. 
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SUDDEN STRIKE 3: 
ARMS FOR VICTORY 


Ш ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: Strategy 


и ИЗДАТЕЛЬ: Не ОбЪяВЛен м РАЗРАБОТЧИК: Fireglow 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: He Объявлено ш ДАТА выходдА: | квартал 2005 года 


Г http://www. fireglowgames.com/sudden strike 


РОМАН «SHAD» ЕПИШИН 
shad@gameland.ru 


гры серии Sudden 
Strike (на нашей ро- 
дине известной под 
названием «Проти- 
востояние») многими по- 
читаются как лучшие ВТ$ 
на тему Второй мировой. 
Вместе с тем стратегичес- 
кие проекты от Fireglow 
практически всегда здоро- 
во отставали от своих сов- 
ременников в графичес- 
ком плане. А посему раз- 
работчики решили пойти 
на радикальные меры... 
Sudden Strike 3: Arms for Victory, no 
задумке создателей, должен столь 
же подробно, как предшественники, 
воспроизводить на экране боевые 
действия и выглядеть при этом на 
все сто. Не лет — процентов. Новые 
графические технологии берут на 


Авиация — серьезная угроза 
транспортам снабжения врага. 


i 


вооружение последние версии 
DirectX и OpenGL. Нам обещают мо- 
бильную камеру, полную трехмер- 
ность и масштабирование вкупе с 
реалистичными динамическими теня- 
ми, лесами и горами на карте. Усо- 
вершенствованный графический 
движок удачно сочетается с новым 
Al, уверенно управляющимся как со 
взводом, так и с огромной армией. 
Нам пока неизвестны места эскала- 
ции новых конфликтов и задейство- 
ванные в них стороны, HO Sudden 
Strike 3: Arms for Victory обещает 
быть достойным предшественников и 
в этой области геймплея. Основы иг- 
рового процесса вообще серьезным 
изменениям не подвергаются. Сик- 
вел вновь вверяет нам управление 
пехотой, артиллерией, моторизован- 
ными войсками, авиацией, надвод- 
ным и подводным флотом. Sudden 
Strike 3: Arms for Мстогу - это Вторая 
мировая в мельчайших подробнос- 
TAX и полном 30. м 


Строго выдержан масштаб 
зданий, людей и техники. 


На кораблях не хватает разве что суетящихся матросов. 
В остальном степень детализации превосходит все виденное ранее. 
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KINGDOM 
HEARTS Il 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 м жанр: action/RPG 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Square Enix м РАЗРАБОТЧИК: Square Enix 
и КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 ш ДАТА ВЫХОДА: 14 сентября 2005 года (США) 


RED CAT 
Chaosman@yandex.ru 


отрудничество KOM- 
| пании Squaresoft (HbI- 
не Squ-are Enix) и кор- 
= порации Disney с са- 
мого начала было обречено 
на успех. Совместный про- 
ект двух компаний — Kingdom 
Hearts -быстро нашел своих 
поклонников и принес соз- 
дателям немалую прибыль. 
А заодно проложил дорогу 
сиквелу, разработка которо- 
го ведется полным ходом. 
Как многие из вас наверняка догада- 
лись, борьба мальчика Соры против 
разрушающих один мир за другим 
Бессердечных (Heartless) далека от 
завершения. Главный (а главный ли?) 
злодей был повержен в финале пер- 
вой части, но нашествие загадочных 
порождений Тьмы продолжается. 
Кроме того, Сора во что бы то ни ста- 


Вся компания в сборе... 
и заодно в окружении врагов. 


ло хочет отыскать Рикку (Rikku), а ero 
напарники, Гуфи и Дональд, полны ре- 
шимости помочь ему в этом нелегком 
предприятии. Так что конца приключе- 
ниям не видно - у героев впереди еще 
долгий путь, на котором их подстере- 
гает великое множество опасностей. 
Кстати, на сцене появится немало но- 
вых персонажей - как из многочислен- 
ных анимационных творений Disney, так 
и с просторов вселенной Final Fantasy. 
Среди тех, кого создатели игры показа- 
ли общественности, уже «засветились» 
Микки Маус, Мулани Аурон (FFX). Bnpo- 
чем, о ветеранах, вроде Чудовища, Гер- 
кулеса и любителя загробных интриг 
Аида, тоже решили не забывать. 

Вряд ли стоит сомневаться в том, что 
Kingdom Hearts Il станет одним из 
главных хитов 2005 года, — любимые 
герои, лихо закрученный сюжет и об- 
новленная графика наверняка сдела- 
ют свое дело. Осталось лишь наб- 
раться терпения и дождаться следу- 
ющей осени. 


Аид и Цербер не раз встанут 
на пути у главных героев. 


Аурон выглядит заметно помолодевшим, но так же 
немногословен. Впрочем, в бою ему по-прежнему нет равных. 
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RESIDENT EVIL 


OUTBREAK FILE # 2 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 m жанр: action/adventure 
и ИЗДАТЕЛЬ: Capcom м РАЗРАБОТЧИК: Capcom 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 ш ДАТА ВЫХОДА: 15 марта 2005 года (США) 


http://www.capcom.com 


RED CAT 
Chaosman@yandex.ru 


ригинальная Resident 
Evil Outbreak, нес- 
мотря Ha революци- 
Ш онный для знамени- 
того сериала режим сете- 
вой игры, была довольно 
сдержанно принята как 
журналистами, так и рядо- 
выми пользователями. Од- 
нако это не помешало 
Сарсот объявить о работе 
над Resident Evil Outbreak 
File #2 — своеобразным до- 
полнением к первой части. 
Итак, нам снова предстоит оказаться в 
охваченном смертоносной эпидемией 
Raccoon City, большинство обитателей 
которого (как людей, так и животных) 
превратились в кровожадных монстров, 
рыщущих по улицам города в поисках 
жертв. Согласно версии сценаристов 
Сарсот, помимо хорошо известных 


В пальмовых зарослях 
может прятаться кто угодно. 


персонажей, вроде Криса Редфилда и 
Джил Валентайн, в этом хаосе уцелело 
еще восемь горожан, жаждущих как 
можно быстрее покинуть негостеприим- 
ное место. Задача же игрока заключа- 
ется в том, чтобы помочь несчастным 
осуществить желаемое. 

Как ив RE Outbreak, в Не #2 много- 
пользовательский режим является 
приоритетным (одновременно могут 
играть до четырех человек), но не 
единственным — стандартный Single 
Player также присутствует и даже, ес- 
ли верить словам разработчиков, стал 
заметно интереснее. В то же время но- 
вовведений в игровой процесс пока по- 
дозрительно мало: новые противники, 
новое оружие - вот и все. Графика 
практически не изменилась, то есть 
выглядит вполне достойно, но не 60- 
лее того, да и искусственный интел- 
лект компьютерных напарников, судя 
по всему, никто улучшать не намерен. 
Впрочем, окончательный приговор ВЕ 
Outbreak File #2 будет весной. 


Гулять по городским 
улицам стало очень опасно. 


Зараженный вирусом слон из местного зоопарка стал настоящей ма- 
шиной для убийств. Остановить его практически невозможно. 
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Мы делаем игры на любой вкус! 


Азартная игра на знания "Хочунсе знать на 5" Итак, дамы и господа! Перед вами серия самых 
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Это Вам не “1? мгновений весны”, тут дела почище 
Не рекомендуется пицам до 16 лет 


Играя, Вы не только 


М ДСЛИУСТВиМ, HO м 
знания! Чтобы 
заработать побольше 
*миллысеов” нужно 
будет HENAMb свои 
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что Вы проходили в 
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Super Mario Bros. 

Donkey Kong 

Ice Climber 

Excite Bike 

The Legend of Zelda 

Pacman 

Xevious 

Mappy 

Bomberman 

Star Soldier 

Mario Bros. 

Clu Clu Land 

Balloon Fight 

Wrecking Crew 

Dr. Mario 

Dig Dug 

Takahashi Meijin no Bouken Jima / Adventure Island 
Makai-Mura / Ghosts ‘n Goblins 

TwinBee 

Ganbare Goemon! Karakuri Douchuu 
Super Mario Bros. 2 

Nazo no Murasame 

Metroid 

Palthena’s Mirror / Kid Icarus 

Zelda Il: The Adventure of Link 

Shin Onigashima 

Famicom Tantei Kurabu: Kieta Koukeisha 
Famicom Tantei Kurabu II: Ushiro ni Tatsu Shoujo 
Akumajou Dracula / Castlevania 


SD Gundam World: Gachapon Senshi Scramble Wars 


(Nintendo) 

(Nintendo) 

(Nintendo) 
(Nintendo) || 
(Nintendo) 
(Namco) 
(Namco) 
(Namco) 
(Hudson) 
(Hudson) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Namco) 
(Hudson) 
(Capcom) 
(Konami) 
(Konami) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 
(Nintendo) 


За окном осень плавно переходит в зиму, а индустрия видеоигр цветет и пахнет. Портативные консоли предлагают эстетам 
творческий подход и новаторские идеи (Nintendo DS), менее взыскательным игрокам — зверскую производительность в 
рамках устоявшейся модели геймплея (Sony PSP). Стационарные комбайны открывают эру онлайн-развлечений, которые 
станут краеугольным камнем для следующего поколения игровой техники. Журналисты ждут сенсационных анонсов, гей- 
меры смакуют лучшие игры текущего поколения консолей. И это еще не все. Последние пять лет мы наблюдаем уникаль- 
ное явление — вновь вспыхнувший интерес к старым, «мертвым» консолям. 


Увлечение ретрогеймингом вошло в 
моду во второй половине девянос- 
тых годов, когда растущий Интер- 
нет позволил обмениваться ВОМ- 
файлами редких игр. Параллельно 
с этим бурно развивалась так на- 
зываемая «эму-сцена» — сообщест- 
во людей, увлеченных эмуляцией 
различного «железа». Лежащие в 
свободном доступе классические 
игры тогда привлекали все больше 


i 
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RHECGL 


Абсолютная классика. Благодаря 
этой вышедшей в 1985 году игре 
усач Марио стал символом Nintendo, 
a его создатель Сигеру Миямото — 
признанным гением геймдизайна. 
Даже в нашей стране каждый, когда- 
либо владевший «восьмибиткой», 
обязательно видел «того самого Ма- 
рио», который повсеместно считает- 
ся лучшей игрой для консоли — и 
точка! Недаром именно Super Mario 
Bros. открывает NES Classics. Игра 
была переиздана бессчетное коли- 
чество раз, но без нее ни одна кол- 
лекция игр для NES не будет полной. 


- 


манная 


‹ : Консоли не хватало ресур- 
сов, чтобы обрисовывать колышущи- 
еся на ветру волосы. Тогда Миямото 
придумал для Марио кепку. 


и больше энтузиастов, продолжа- 
ют привлекать и теперь. Благодаря 
этим пионерам на рубеже тысяче- 
летий началось возрождение одной 
из величайших консолей — Nintendo 
Entertainment System. 


ВЕЧНО ЖИВАЯ 

Безвозвратно устаревшая машина 
снова появилась в продаже, откуда- 
то взялись торговцы подержанными 
картриджами. Официальная Nintendo 
никак не отреагировала на этот ажи- 
отаж, ив открывшуюся нишу хлынули 
благородные миссионеры и жадные 
пираты. Первые бесплатно распрост- 
раняли игры и эмуляторы - эта сомни- 
тельная деятельность, однако, при- 
носила известность компаниям-раз- 
работчикам. Вторые поступали хит- 


Первая игра Nintendo, добившаяся 
успеха не только на родине корпора- 
ции, ноив США. Вы наверняка зна- 
комы с Donkey Kong: совсем моло- 
дой Марио забирается наверх по 
платформам, а злой обезьян Данки 
Конг в буквальном смысле катит на 
него бочку. Эта игра имела неверо- 
ятное значение для всего жанра 
платформеров: именно она научила 
героев напрыгивать на враждебные 
объекты. Впоследствии Donkey Kong 
была портирована на многие суще- 
ствующие платформы вплоть до пе- 
реносных «тетрисов». 


Тит eT EER да, 


rere Tiree errr, 


иене = 


ФИШКА: При планировании игры Ма- 
рио носил имя Jumpman. Потом ге- 
роя назвали в честь владельца зда- 
ния Nintendo of America. 


Ice Climber принадлежит к «старой 
школе» игр для NES - тех, действие 
которых происходит на одном экра- 
He, как в Battle City. Маленький, но 
гордый эскимос лезет снизу вверх, 
пробивая молотом дырки в снежных 
балках и выпрыгивая в получившие- 
ся ходы. Наверху скалолаза ждут 
всяческие опасности: падают со- 
сульки, рыскают белые медведи, но- 
ровят сбросить малыша обледене- 
лые дорожки. Геймплей очень напо- 
минает игровой процесс первых, так- 
же «одноэкранных» Mario Bros, поя- 
вившихся на консоли в те же годы. 


ФИШКА: Ice Climber была одной из 
тех игр, что появились в продаже в 
дни американского запуска NES в 
1985 году. 


"т р 


рее. В американских залах игровых 
автоматов открыто появлялись ма- 
шины, в которых были запрограмми- 
рованы тысячи легендарных развле- 
чений — Bubble Bobble, Donkey Kong, 
Mario Bros и другие. За жетон (около 
пятидесяти центов, то есть пятнадца- 
ти рублей) желающие могли попро- 
бовать одну классическую игру. Не 
нужно было быть специалистом, что- 
бы узнать шокирующую правду: внут- 
ри этих часто самодельных машин 
стояли обычные персональные 
компьютеры, на которых запуска- 
лись эмуляторы соответствующих 
консолей. Подобные безобразия тво- 
рились несколько лет, и лишь сейчас 
представители Nintendo собрались 
положить им конец. Первого ноября 
окружной суд Западного округа шта- 


= 


та Вашингтон наложил запрет на 
продажу развлекательных видеосис- 
тем, в которых используются нели- 
цензированные игры Nintendo. Амери- 
канское представительство компа- 
нии может похвастаться полной под- 
держкой игроков, которые сами со- 
общают «куда надо» адреса прода- 
жи нелегальных товаров. Под разда- 
чу в основном попали «умные» конт- 
роллеры, внешне похожие Ha геймпа- 
ды для Nintendo 64. Эти миниатюрные 
приставки, подключавшиеся напря- 
мую к телевизорам, позволяли поп- 
робовать на зубок целый набор укра- 
денных игровых легенд. 


Я ПОЗНАЮ МИР 
Nintendo вовсе не лишила своих 
фанатов возможности изучать 


= 


tf 


Первые мотогонки Ha NES. Правила 
предельно просты: на трассе расстав- 
лены рампы и разлиты лужи грязи. 
Кто первым приходит к финишу, одо- 
лев все препятствия и не свалившись 
с железного коня, тот и молодец. На 
картридже было записано всего пять 
трасс, но заскучавших гонщиков всег- 
да готов повеселить встроенный ре- 
дактор карт. На сайте NES Classics 
хранится трогательная история о TOM, 
как молодой человек признался де- 
вушке в любви, зашифровав призна- 
ние знаками азбуки Морзе в трампли- 
нах трассы Excitebike. 


ФИШКА: В версию Excitebike для иг- 
ровых автоматов был включен режим 
для двух игроков. 


05. THE LEGEND OF ZELDA 


(NINTENDO) 


Культовая игра Сигеру Миямото, дав- 
шая начало внушительному сериалу и 
ставшая одним из лучших проектов 
Nintendo всех времен. The Legend of 
Zelda была первой игрой, которая да- 
ла владельцам консолей возмож- 
ность путешествовать по огромному 
вымышленному миру. По сути, Zelda 
стала первой action/RPG, опередив- 
шей свое время и технические воз- 
можности приставки. В 1986 году ма- 
ло кто мог представить себе такое 
эпическое полотно (для сравнения: 
первая Final Fantasy появилась на 
свет годом позже, в 1987-ом). 


& ча 


9 ° 
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ФИШКА: Именно в картриджи с The 
Legend of Zelda впервые начали 


встраивать батарейки для сохране- 
ния игры. 


06. РАС-МАМ 


(МАМСО) 


Еще одна легенда. Строго говоря, 
версия Pac-Man для NES не имела вы- 
дающегося исторического значения: 
приключения человека-точки нача- 
лись на игровых автоматах. Пак-мэн 
стал первым в мире персонажем ви- 
деоигры — до него в главных ролях 
были безымянные космические ко- 
рабли или безымянные абстрактные 
объекты. Как и многие герои выдаю- 
щихся игр того времени, этот персо- 
наж жив до сих пор. Два года назад на 
PlayStation 2 вышел трехмерный Рас- 
Man World 2, который, правда, почти 
не связан с классическим Рас-Мап. 


ФИШКА: Гейм-дизайнер Тору Иватани 
сидел на кухне и уплетал пиццу. «Эври- 
ка!» — воскликнул он, глядя на блин, ос- 
тавшийся, когда он вытащил первый ку- 
сок. Так на свет появился новый герой. 


—= 


Милые сердцу картриджи купить за $20? А почему бы и нет! 


классику. В феврале этого года в 
Японии вышла Famicom Mini — се- 
рия лучших игр с NES, портиро- 
ванных на СВА. Десять картрид- 
жей разошлись фантастическим 
тиражом, какого не ожидали да- 
же в Nintendo. Super Mario Bros, 
самая яркая игра серии, одним 
махом взяла планку в триста пять- 
десят тысяч экземпляров, — а это 


тираж современного хита сред- 
ней руки. Всего первая десятка 
картриджей продалась в Японии в 
количестве около полутора мил- 
лионов штук, по две тысячи йен 
(около пятисот рублей) за каж- 
дый. Реакция Nintendo последова- 
ла вскорости: в мае компания 
объявила второй выпуск из деся- 
ти древних игр, затем, в октябре, 


—___ 


07. XEVIOUS 


(МАМСО) 


В линейке блестящих проектов серии 
NES Classics экземпляр Xevious — один 
из самых тусклых. Игра принадлежит к 
бородатому жанру «вертикальных» 
шутеров и поражает не откровениями, 
а только качеством исполнения знако- 
мой идеи. Единственное, что отличало 
Xevious от прочих «леталок», — назем- 
ные цели, которые впервые появились 
именно в этой игре. Хемоиз был пор- 
тирован сначала на Commodore и 
Atari, a 3aTem появился и на NES. Игра 
осталась в памяти владельцев консо- 
ли как самый прелестный скролл-шу- 
тер своего времени. 


ФИШКА: На игровых автоматах игра 
появилась в 1982 году, порт для NES 
увидел светв 1988. 


третий. Продажи угасают, в вы- 
пуски все чаще попадают «про- 
ходные» игры, HO Nintendo полна 
оптимизма. Представители компа- 
нии дали понять, что если эта се- 
рия снова окажется «в плюсе», то 
и четвертая итерация обязатель- 
но последует. 

Американское подразделение 
Nintendo не отстает. В июне свет 
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08. BOMBERMAN 


(HUDSON) 


Известная всем и каждому игра 
просто наркотической притягатель- 
ности. Bomberman удачно соединил 
головоломки с быстрым игровым 
процессом. Особенно забористым 
развлечение получалось, когда учас- 
тие принимали несколько человек — 
засандалить бомбу в недруга оказы- 
валось непросто, а подорваться на 
собственном снаряде - на удивление 
легко. Bomberman стал едва ли не 
первой игрой, воплотившей прин- 
цип, который сейчас стал аксиомой 
дизайна: «игру должно быть легко 
начать и сложно бросить». 


ФИШКА: Bomberman за всю свою ис- 
торию появился на двенадцати плат- 
формах, а для Японии был произве- 
ден специальный игровой автомат. 


увидела первая порция Classic 
NES Series. Американцы не могли, 
однако, за здорово живешь пере- 
нести всю выпущенную японцами 
коллекцию. На этом пути стояла 
чисто техническая трудность: не- 
которые игры никогда не были из- 
даны за океаном, поэтому выпус- 
кать их в коллекции лучших проек- 
тов NES было бы неуместно, - так 
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Самая слабая игра в обойме. Ог. 
Mario — стильный раскрашенный тет- 
рис с персонажами от Сигеру Мия- 
мото. Наряженный в костюм врача 
Марио кидает разноцветные пилюли 
в набитый вирусами прозрачный 
стакан. Если в одном столбике собе- 
рутся четыре штучки одного цвета, 
они исчезают, как строки в тетрисе, 
а когда стакан будет полностью де- 
зинфицирован, время крутить фона- 
рики и праздновать победу. Если бы 
не популярные персонажи, игра не- 
сомненно канула бы в лету, но вот 
же осталась и издается. 


РИШКА: На высокой и средней слож- 
ности после каждых пяти уровней 
движок показывает особые картинки. 


В Metroid впервые была реализована 
идея исследования огромного замкну- 
того лабиринта, населенного монстра- 
ми (впоследствии ее подхватили игры 
серии Castlevania). Запакованная в 
бронекостюм девушка пробирается по 
уровням чужой планеты, собирает апг- 
рейды и давит выключатели, чтобы за- 
тем искать, куда применить улучшения 
и где открылась дверь. Завершив игру 
за три часа, игрок увидит заставку, где 
показывают лицо Camyc, за два - ee 
фигуру без костюма. Если затем на- 
чать игру заново, девушка так и оста- 
нется налегке. 


ФИ : Когда Metroid только поя- 
вился в продаже, большинство игро- 
ков и не подозревало, что Самус — 
женщина. 


Уже два десятка лет Марио остается популярным 
среди геймеров. Покупайте фигурки с ним! 


11. ZELDA IT: 


Zelda Il разочаровала многих игро- 
ков и уж точно не произвела фурора, 
что сопровождал выход первой час- 
ти. От оригинала осталась глобаль- 
ная карта, по которой разгуливал 
Линк, но битвы с монстрами и ис- 
следования подземелий происходи- 
ли иначе - в духе обыкновенных 
платформеров, с камерой сбоку. Иг- 
ра потеряла былую эпичность и го- 
ловоломность многих загадок, но 
приобрела более смазливую графи- 
ky. А главное, это снова была «Зель- 
да» — игра высшей пробы, шикарное 
бесконечное приключение. 


ФИШКА: Сигеру Миямото сам признал- 
ся, что сюжет Zelda Пон слизал со «Спя- 
щей красавицы», а идею Donkey Kong 
подсказала «Красавица и Чудовище». 


Castlevania позже стала одним из са- 
мых долгих и популярных сериалов. 
Игра 1987 года породила два сикве- 
лана NES, еще два - Ha SNES, пару 
продолжений для Nintendo 64 и no 
три на СВ и СВА, - и это только на 
консолях от Nintendo. Несмотря на 
весьма скромные ресурсы NES, 
Castlevania замахнулась на атмос- 
феру готического приключения и 
смогла ее выдержать. Благодаря 
удачной музыке, мрачным интерье- 
рам и грамотному дизайну каждой 
составляющей - от монстров и бос- 
сов до каждого вида оружия. 


ФИШКА: Castlevania вышла в 1987 
году, через 90 лет после публикации 
«Дракулы» Брэма Стокера. Тем не 
менее, игру и роман объединяет 
только личность главного вампира. 


авы 


не повезло, например, Final 
Fantasy Ill. Все американские ре- 
лизы серии продаются по одной 
цене, по двадцать долларов. Воп- 
рос о том, стоит ли продавать пе- 
реиздания игр десятилетней дав- 
ности за немалые деньги, которые 
можно потратить на многие проек- 
ты современного поколения, оста- 
ется открытым. В Европе первая 
волна NES Classics появилась в 
июле, вторая коллекция из четы- 
рех проектов появилась в США в 
октябре и доберется до нас толь- 
ко в начале следующего года. 


a Ш 

СОЛЬ НА РАНУ 

Многие англоязычные релизы прес- 
ледует синдром дурацкой облож- 
ки. Оригинальная серия Famicom 
Mini выпускается в необычных кро- 
шечных коробочках и продается 
ограниченным тиражом, как подо- 
бает специальному изданию. На 
обложках этих боксов красуется 
тот же арт, что почти двадцать лет 
назад, а в мануалах изменились 
только названия некоторых кно- 
пок. Такое позиционирование 
обильно плодоносит: японцы видят 
в этих играх предмет обожания, 


ШЕСТЬСОТ РУБЛЕЙ ЗА КАРТРИДЖ С РЕТРО-ИГРОЙ - ДЕНЬГИ, 
ПРЯМО СКАЖЕМ, НЕМАЛЫЕ. ЧТО ЕЩЕ МОЖНО КУПИТЬ 
НА ДВАДЦАТЬ ДОЛЛАРОВ, ЧТОБЫ НЕ ОСТАТЬСЯ В НАКЛАДЕ? 


1) Саму NES и нужную игру. За океаном подержанную приставку можно найти = = 
за 15-20 долларов, на отечественных развалах - за 300-500 рублей. Карт- пни 
риджи стоят у них по 5-10 долларов, у нас - чуть ли не по рублю за килог- === 
рамм. Правда, в этом случае вы лишаетесь главного достоинства игр для — 

ай 


СВА - портативности. в 


2) Способ экзотический, но интересный. Отыскать е-Веадег, навеску для 
СВА, позволяющую читать специальные карты. Стоит такая бандура $25, 
если заказывать напрямую; цена в отечественных магазинах непредсказу- 
ema. Однажды обзаведшись такой штуковиной, можно покупать многие 
классические игры по разумной цене в $5-10 (опять же, их надо еще най- 
ти). На e-Reader вышли Donkey Kong, Mario Bros., Clu Clu Land, еще с деся- 
ток игр. Кроме того, гэджет позволяет читать карты, открывающие новых 
покемонов и тренеров в различных версиях Pokemon, новые мини-игры в 
Mario Party 4. Словом - пригодится в хозяйстве и выглядит обалденно. 


3) Metroid входит в состав Metroid: Zero Mission для GBA. За новенький карт- | 
ридж у Hac придется выложить около $50, зато вы получите не только ста- 
рый, классический Metroid, но и саму Zero Mission — новомодный римейк. 


4) Старые Zelda владельцы GameCube могут посмотреть на диске The Legend 
of Zelda Collector’s Edition. В состав компиляции входят четыре блестящие 
игры — The Legend of Zelda, Zelda Il: The Adventure of Link, Ocarina of Time, 
Majora’s Mask плюс демо-версия The Wind Waker. В сети это сокровище 
стоит около $60, но в этом случае цена полностью оправдана: диск никог- 
да не поступал в свободную продажу, а распространялся только в комплек- 
те с GameCube. 


5) Редкая вещица под названием Namco Controller продается в интернет-ма- 
газинах дешевле $20. На самом деле это не геймпад, а телеигра. Девайс 
подключается напрямую к телевизору и хранит пять полных версий игр: 
Марру, Ms. Pac-man, Galaga, Pole Position и Xevious (встречается также Ba- 
риант с Pac-man, Dig Dug, Galaxin, Rally-X и Bosconian). Две из пяти входят 
в NES Classics и стоят по $20 каждая. Экономия очевидна, а недостаток 
один: летом в деревне с одним контроллером не поиграешь. Ee] 


6) Наконец, можно плюнуть на все и, несмотря Ha паршивую погоду, пойти ка- 
таться на всамделишных роликах. Час проката на не худшем роллердроме 
обойдется в 100 рублей, и вместо дорогого видеоигрового развлечения 
можно целый день нарезать круги на колесах. 


e-Reader — дешевый, но не очень-то доступный 
в России способ ознакомиться с классикой. 


== = 


имиджевый раритет. Американские мистам Nintendo He составило бы 


издатели сохранили иллюстрации, 
но отказались от необычного фор- 
мата упаковки, отчего игры выгля- 
AAT, как любые другие релизы для 
GBA и вызывают у потребителя не 
ноющую ностальгию, а скорее 
удивление — «какой только дряни 
на СВА не издадут». 

Неудачное оформление, конечно, 
снижает привлекательность по- 
купки, но не портит сами игры. При 
желании всю библиотеку МЕЗ 
можно было бы уместить на один 
диск для GameCube, а програм- 
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труда написать эмулятор. Такое 
отношение к классике обесцени- 
вает ее, превращая лучшие игры 
из произведений искусства в «еще 
одну финтифлюшку на замусорен- 
ном диске». Наоборот, NES 
Classics — это Третьяковская гале- 
рея видеоигр. Шикарные, прекрас- 
но оформленные и профессио- 
нально изданные игры прошлой 
эпохи хранятся в ней, ожидая сво- 
их ценителей. Как призывали одно 
время плакаты в московском мет- 
ро, «сходи в музей». м 
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0 тстой всех времен. Хуже, 
чем что угодно. Обычно потенци- 
альный автор, загрузив главное 
меню «Мальвина vs Буратино: пер- 
вая кровь с голубыми волосами», 
тут же кончает жизнь самоубий- 
ством, поэтому рецензий на такие 
проекты в «СИ» еще не появлялось. 


10- 1 Hi] — Две текстуры Ha все. 


Движок, стыренный у Wolfenstein 
3D. Отсутствие сюжета. Или, что 
еще хуже, его присутствие. Иног, 
наличествует неслабый концепт, 
понятный исключительно разработ- 
чику и его престарелой бабушке. 


2.0- 2.5 — Парой текстур 


больше, чем в предыдущем пунк- 
те. В просветах между полигона- 
ми проглядывает робкая надеж- 
да, которая умирает последней. 
Первым все-таки умирает гей- 


мер. От скуки. 


РЕКОМЕНДУЕТ 2 


Руководитель 
отдела 
распространения 


Vellod Impex 


Halo 2, 
Prince of Persia 2 


Кино 


идиотскую идею. 


радом. 


Ц} 


al 


В скандинавских странах, которые по ем- 
кости рынка заметно опережают Россию, 
локализуются только игры, нацеленные на 
детей. Те же проекты, которые не разре- 
шается продавать «лицам, не достигнув- 
шим 18-летнего возраста», вообще никог- 
да не переводятся на родные языки севе- 
рян. Потенциальные покупатели этих игр 
прекрасно знают английский язык и, как 
правило, бывают довольны и локализо- 
ванной инструкцией. Не стоит и говорить, 
что в России ситуация совершенно иная. 


Как вы, наверное, уже знаете, наша ком- 
пания приступила к полной локализации 
Р$2-версии игры The Punisher от изда- 
тельства THQ и разработчика Volition. И 
такого подхода к реализации этого про- 
цесса в России еще никогда не было. Ведь 
главной отличительной особенностью иг- 
ры является не «головокружительный иг- 
ровой процесс», не «шедевральная ат- 
мосфера» и «невообразимый дизайн 
уровней», а неприкрытая жестокость. Сто 
с лишним способов изошренного убий- 
ства, воплощенных в игре, - это слишком 
даже для нашего, казалось бы и не такое 
видавшего рынка, где пока не развернули 
борьбу с насилием в видеоиграх. Под 


40- 45 — Фаст-фуд среди 


деликатесов. Кетчуп среди изыс- 
канных соусов. Не будем ханжами: 
если очень хочется кушать, то гам- 
бургеры с колой вкусны почти так 
же, как молочный поросенок, фар- 
шированный куропатками и виног- 


9.0-5.5 
Г © — Почти «что надо». 


Крепкие середняки, гордые своим 


заслуженным званием. Если нечем 
занять выходные (и при отсутствии 
игр с более высоким рангом) - са- 
мый что ни на есть правильный вы- 
бор. Очень неплохая оценка. 


6.0-6.5 
: "© — Ha подходе тяже- 


лая артиллерия, шумные промо- 


акции, обильные обещания и заг- 


раничные командировки. Порой 
рука по инерции хочет вывести на 
балл-другой побольше, ан нет. 
Всем взяла, да не дотянула. 


1.0- 15 — Абсолютное большин- 


ство всех заметных проектов, выхо- 
дящих за год, удостаиваются именно 


этих отметок. Добротное освоение 


Наша награда не привязана 
к оценкам и может быть от- 
дана игре, получившей лю- 
бой балл: от ноля до деся- 


<? ® 


стать игровому процессу и текстовая сос- 
тавляющая игры. Из 35000 слов и выраже- 
ний половина нецензурных. И чтобы сохра- 
нить атмосферу, созданную разработчика- 
ми, мы решили осуществить перевод без 
каких-либо упущений. Так что игра будет, 
мягко говоря, недетской. И благодаря это- 
му, по-настоящему революционной. 


Несомненно, адаптировать к рынку такие 
игры, как The Punisher - это огромный 
риск (жестокость и нецензурные выраже- 
ния могут не только привлечь, но и оттолк- 
нуть игроков), — но именно такой риск мо- 
жет принести огромные плоды и мораль- 
ное удовлетворение всем тем, кто рабо- 
тал над игрой и ее полной локализацией. 


Когда начинаешь все это анализировать, 
понимаешь, что видеоигры и вправду прев- 
ратились в новый рок-н-ролл. Они все еще 
не приняты обществом как полноправная 
часть его жизни, они до сих пор ассоцииру- 
ются у многих счем-то нелепым и глупым, и 
при всем при этом они до сих пор находят- 
ся на острие прогресса, поднимают бурю 
возмущений в прессе, заставляя прини- 
мать новые законы и... доставляя несом- 
ненное удовольствие простым людям. 


В Punisher из 35000 слов — половина нецензур- 
ных. И все эти выражения будут переведены как 
надо — без купюр. Такого еще не было... 


традиций, новые идеи и суггестив- 
ный геймплей — что еще надо, чтобы 
достойно встретить отрочество? 


ти включительно. Это наш 
редакторский выбор, наше 
ЛИЧНОЕ предпочтение. 
Объективное же мнение 


RAZUM@GAMELAND.RU 
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3.0- 3.5 — Иногда это вполне 


потянуло бы и на пятерочку, не 
будь оно разочаровывающим ча- 
дом знаменитых предшественни- 
ков. Прекрасная идея, загубленная 
идиотской реализацией. Велико- 
лепная реализация, воплощающая 


8.0- 85 _ Эх... Маловато 6y- 


дет! Такие игрушки днем с огнем 
поискать. Гром среди ясного неба. 
Мы не ждали, а оно взяло и свали- 
лось. Шок и трепет! 


9.0- 9.5 — Раз в пятилетку. Нет, 


в эпоху. Высоко-высоко в небе. Сия- 
ети плавно парит. В горних чертогах 
на огненном троне. С припада 

ми святыми. Новая серия Warcraft. 


10.0 — Трансцендентальное 


единство апперцепции, которое, 
как известно, есть единство функ- 
ции, а не субстанции, сливающееся 
в экстазе с божественным абсолю- 
том! Купить. Поставить. Увидеть. 
Умереть. Дальше на земле делать 
нечего. Жизнь прожита не зря. 


выражено именно в оцен- 
ках, после серьезного и де- 
тального знакомства с ар- 
тефактом. 


$ 


По неясному стечению обс- 
тоятельств несколько наших 
редакторов как-то сразу ре- 
шили побегать по MMORPG- 
шным просторам. Сначала я 
купил FFXI, затем Хитман 
ушел с головой в «Линейку», 
постепенно заманив туда 
меня с Вовкой (CGW). Купер 
с Толяном тоже не поскупи- 
лись на «Финалку». Чикитос 
вообще за ролевки двумя 
руками, он сейчас в WoW 
мертвяков мучает. 


ФРАЗА НОМЕРА 


А.Купер 


Mojo Jojo (Ромегрий Girls) 


@& 


VALKORN@GAMELAND.RU ^^ 


и СТАТУС: 


Катамарист 


и СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: 
Katamari Damacy 


Три шага. 1) Bepete денеж- 
ку. 2) Звоните или пишете в 
один из множества рос- 
сийских сетевых магази- 
нов, торгующих американс- 
кими играми для PS2, и 
требуете прислать вам 
Katamari Damacy. 3) Полу- 
чаете игру, расплачивае- 
тесь и самозабвенно кай- 
фуете. «Принц» с готичес- 
кими тетками и San Andreas 
с эбонитовыми братьями 
даже близко не валялись. 


Друзья, осень - не только начало нового учебного года 


и первые заморозки, но и открытие сезона подписки. 


Вероятно, многих из вас по разным причинам пугает 


это слово: кто-то не доверяет, кто-то боится «сложнос- 


ти» процедуры, кто-то попросту о ней ничего не знает. 


А это, ни много ни мало, — потерянные возможности. 


Мы решили изменить ситуацию. Уже довольно давно 


мы организовали собственную, так называемую «ре- 


дакционную», подписку, которая гораздо выгоднее по- 


купки журналов в розницу и намного пунктуальнее поч- 


товой. Кроме того, у нас действуют пакетные скидки. 


Естественно, такие обещания вызывают массу вопро- 


сов, и теперь у вас появилась возможность получить на 


них ответ. Любой желающий совершенно бесплатно 


может позвонить по телефону 8 (800) 200-3-999 и 


‘узнать о подписке все, что его интересует. Вам помогут 


подобрать наиболее выгодный и удобный для вас вари- 


ант, примут заявку на подписку. 


Единственное уточнение - по этому телефону вы полу- 


чите только информацию, касающуюся подписки на 


журналы нашего издательства. По другим вопросам, 


пожалуйста, обращайтесь по номерам, указанным на 


страницах журналов. 


ЦОВ 


“ Е 


ALIK@GAMELAND.RU 


БЛАГОДАРИТ 


МАГАЗИН E-SHOPRU ЗА 
GMEZ) ПРЕДОСТАВЛЕННЫЕ ИГРЫ 


ОБРАТИТЕ 


Надо ж было так сгореть 
блоку питания, чтобы унести 
с собой в могилу сразу винт 
и маму! Ладно, винт поменя- 
ли по гарантии, нуа маму 
пришлось покупать новую. А 
кней еще и проц с памятью. 
АСР-разъем там новый - ви- 
деокарту тоже! В общем, 
все что было - заменил. Ни- 
чего себе деталька — блок 


Наличие этого знака в статье 
означает, что рецензируемая 
игра участвует в партнерской 


программе nVidia и оптимизи- 


SPOILER @GAMELAND.RU 


Света, я тебя люблю. Не за 
то, что ты умная, добрая и 
красивая, а за то, что ты — 
это ты. Не потому, что ты 
лучшая, а потому, что ты 
единственная на свете, 
другой такой нет. Будь 
счастлива, будь собой и 
верь мне и моей любви 
так, как я верю тебе. 
Света, я очень сильно тебя 


руется под графические про- 
цессоры этой компании. То 
есть игра гарантированно за- 


пустится на компьютерах, осна- 


CHIKITOS@GAMELAND.RU 


щенных видеокартами на базе 
чипов GeForce FX, и будет выг- 
лядеть именно так, как задумы- 
вали разработчики. 


Разум врет: нежить я не му- 
чаю, а, наоборот, играю за 
прекрасную представитель- 
ницу племени ипаеад’ов 
(«фото» рядом) — Нариллу 
(Naryllah). Времени даже на 
сон и еду не хватает, атут 
еще EverQuest Il намечает- 
ся... И, да, я приобрел PS2. 
Не подумайте чего — исклю- 
чительно в ознакомитель- 


Сборщик ПК питания, сгорел — тотальный Человек люблю. Я не представляю Undead ных целях. Чтобы быть yBe- 
Upgrade. Теперь зато готов к дальнейшей жизни без ренным, что РС безогово- 
CS: Source встрече HL2. Это хорошо. :) Жизнь тебя. World of Warcraft | рочно рулит. 


MY WEAPONS ARE MIGHTY, 


BUT MY BRAIN IS STRONGER STILL! 


Илья «lV» Вайнер 


IV@GAMELAND.RU 


& 


Каюсь. Давеча поддался 
искушению Алика и проме- 
нял честное «писишное» 
имя на маленький карт- 
ридж. Небольшая такая, 
невзрачная на вид игруш- 
ка... Но это Zelda! Кто лет 
пятнадцать назад, когда 
компьютеры были только в 
кино, сжимал в руках угло- 


Полосатый 


POLOSATIY @GAMELAND.RU 


Отбываем с Димой 
Голубничим из «РС ИГР» в 
Лондон. Цель визита — 
презентация add-on'a 
убойных «Миротворцев» от 
компании NovaLogic. Один 
раз я уже успел побывать у 
них в гостях, так что в 
следующем номере ждите 
новый рассказ о поездке 


CHEN@GAMELAND.RU 


Знаете ли вы, что Моджо 
Джоджо не только очень 
зол, но и очень умен? Зна- 
ете ли вы, что Адские Ма- 
шины Моджо Джоджо мо- 
гут сделать из одного сло- 
ва пятнадцать других, 
включая несуществую- 
щие? Знаете ли вы, како- 
во приходится локализа- 


ыы ватый джойстик, знает - это  " СТАТУС: вместе с фоторепортажем. — "“ТАТУС: © торам, которые пытаются 
Link святое. Всем остальным — Летчик Все, пристегиваю ремни, Злой гений ПЕРЕВЕСТИ эти несуще- 
= СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: бегом качать эмуляторы и = СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: уже взлетаю, до новых и СЕЙЧАС ИГРАЕТ В: ствующие слова? А я 

The Legend of Zelda: | просвещаться... «Миротворцев» встреч. Powerpuff Girls: Mojo | знаю! 


The Minish Cap Jojo's Clone Zone 


Валерий «A.Kynep» 
Корнеев 


АВТОРСКАЯ КОЛОНКА 3 


Давайте-ка о сегодня о фэнбоях? В смысле — непримиримых апологетах какой-ли- 
бо фирмы или игры. Такие субъекты абсолютно невосприимчивы к доводам лю- 
дей, имеющих точку зрения, не совпадающую с их собственной. Инспирировав 
спор, фэнбои быстро переходят от предсказуемых и неубедительных аргументов к 
личным оскорблениям. Фэнбои в естественном хабитате — завсегдатаи сетевых 
форумов, с пеной у рта доказывающие эволюционное превосходство синих ежей 
над усатыми водопроводчиками, Мастера Шефа над Гордоном Фрименом, Guilty 
Gear X Hag Virtua Fighter, трехкнопочных джойпадов над шестикнопочными и так 
далее. Если в чем-то многочисленная истеричная армия фэнбоев и едина - так это 
в неприятии, активно выказываемом в отношении Sony и ее игровых систем. Sony 
для фэнбоя - красная тряпка, чисто как Microsoft для линуксоида. Зловещая, бес- 
человечная корпорация-дзайбацу, извратившая саму идею видеоигр. 


то фэнбою - смерть. Пра- 

вильный фэнбой выбирает 
себе предмет обожания похард- 
корнее, вроде всеми забытых стра- 
шенных двухмерных JRPG десяти- 
летней давности, которые он объ- 
являет венцом жанра. Обустроив 
алтарь для ежедневного поклоне- 
ния, наш герой непременно отп- 
равляется в крестовый поход про- 
тив нынешних лидеров жанра: «До- 


| | то обычному геймеру хорошо, 


Как будто в сверкающем чистотой 
КИОТСКОМ офисном комплексе на ту 
же Nintendo работают сущие анге- 
лы, имеющие своей целью очис- 
тить поруганный имидж видеоигр. 
Нет, маркетинговый отдел и пер- 
вые лица компании давно уже поют 
одну и ту же песню, из которой сле- 
дует, что Nintendo гордо несется на 
белом коне по пути инноваций, сея 
повсюду разумное, доброе и веч- 
ное. Впрочем, под слоями елея и 


нальный способ общения с игрой 
реализован с помощью камеры 
ЕуеТоу, в разных регионах запуще- 
ны сетевые сервисы с возмож- 
ностью голосового и видеочата, а 
PSP обещает трансформировать 
рынок портативных развлечений. 
Инноваций всяко не меньше, чем у 
Nintendo, прикрутившей к Game 
Воу стилус и беспроводной интер- 
фейс, давно привычные любому 
пользователю КПК. 


СПРАВЕДЛИВОСТИ РАДИ 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


лой попсу поганой метлой, шест- 
надцать (а еще лучше - восемь) бит 
навеки»! Понять подобные настро- 
CHUA легко: тут и желание выде- 
литься на фоне однородной толпы, 
сметающей с полок два-три наиме- 
нования дежурных суперхитов и 
оставляющей без внимания вполне 
достойные, но слабо раскрученные 
проекты; и протест против коммер- 
циализации индустрии, выросшей 
из веселого хобби программистов- 
энтузиастов... Однако хамский 
стиль общения фэнбоев, привык- 
ших оскорблять несогласных, а за- 
частую еще и малознакомых собе- 
седников, вызывает предсказуе- 
мую реакцию любого вменяемого 
оппонента: с бесноватыми дела 
стараются не иметь. Это, в свою 
очередь, заставляет фэнбоев ут- 
вердиться в собственной уникаль- 
ности, исключительности и при- 
надлежности к стану избранных. 
Настоящий Геймер не играет на 
PlayStation, ведь фашисты из Sony 
задавили двухмерные игры, отдали 
на поругание широкой обществен- 
ности изначально предназначен- 
ный для богопомазанников жанр 
УВРС; и вообще хитрые дьяволы из 
сверкающего токийского небоск- 
реба виновны в обрушении гей- 
минга, этого сугубо сакрального 
действа, в выгребную яму модных 
времяпрепровождений. 


патоки только самый отьявленный 
фэнбой не сможет разглядеть су- 
ровую правду жизни. Правда эта 
проста, как три копейки. Nintendo — 
корпорация, существующая ровно 
в той же реальности, что и Sony. 
Как любая другая корпорация, она 
в первую очередь ориентируется 
на прибыль, безжалостным обра- 
зом выдаивая из геймеров соки 
бесконечными итерациями Роке- 
топ, Майо и множества других 
своих торговых марок. А волшеб- 
ная дорожка инноваций порою иг- 
рает с путешественниками злые 
шутки, заводя в тупики с разлагаю- 
щимися трупами Nintendo 64 и 
Virtual Boy. Отдадим должное подо- 
печным Сатору Иваты, им удалось 
сформировать имидж компании, 
раскрывающей новые горизонты, — 
хотя ненавистная Настоящим Гей- 
мерам Sony Computer Ещег- 
tainment едва ли отстает в этом 
плане от Nintendo. Первая 
PlayStation ввела в активный оби- 
ход карты памяти, под нее была 
развернута программа Net Yarose! 
для девелоперов-самоучек, Dual 
Shock явил стандарт качественного 
управления игрой, поддерживаю- 
щая USB PlayStation 2 стала первой 
приставкой с возможностью проиг- 
рывания DVD и единственной сис- 
темой, для которой официально 
выпущен Мпих-комплект. Ориги- 


Другая область отчаянных нападок 
фэнбоев - линейка игр для PS2, са- 
мой попсовой приставки на свете. 
Так ведь и тут их слабые аргументы 
рассыпаются под железобетонны- 
ми фактами. Когда при мне в оче- 
редной раз принимаются втапты- 
вать в грязь игровую библиотеку 
Р$2, мотивируя это ориентацией 
SCEI на хиты-многомиллионники, 
приходится спросить: на какой 
приставке вышла |со и где появится 
ее сиквел, Wanda to Kyozou? А как 
насчет PaRappa the Rapper, 
UmJammer Lammy, Vib Ribbon, Vib 
Ripple, Rez, Katamari Damacy, Mad 
Maestro, Mister Mosquito, Frequency, 
Amplitude, Disaster Report, 
Fantavision u Life Line? Все эти вели- 
колепные, в высшей степени ориги- 
нальные вещицы несут на своих ко- 
робках логотип Зопу Сотрщег 
Entertainment, в свете чего фэн- 
бойские разглагольствования об 
алчной корпорации, подавляющей 
инакомыслие и стригущей гейме- 
ров под одну гребенку, оказывают- 
ся не стоящими и выеденного яйца. 


Самое забавное, что поглощенные 
крестовыми походами против Sony 
Настоящие Геймеры так и не заме- 
тили, что UX обвинения отчасти 
справедливы в отношении совсем 
другой корпорации. 

Она зовется Electronic Arts. = 


СТРАНА ИГР #23(176) ДЕКАБРЬ 2004 


4 место - 
5.1 комплект колонок 


Активные колонки 
VA202 6B1(RMS)*2 


3 место - 
Активные USB колонки 
УВбОО 3Br*2 


Что символизирует основной элемент логотипа ОРАК|... 


1. Ухо 
1 2, Глаз 
3. Сердце Один из основных продуктов компании ОХАК] — это? 
1. Домашние кинотеатры 2 
Какой эффект создает новая модель акустики 2. Драматические театры 
3 UB206 от компании OZAKI? 3. Одомашненные театралы 
1. Звук — твой друг 
2. Звук вокруг 


3. Никого вокруг (кругом враги :) 
Политика компании ОГАК] - это? 
| Создание технологически совершенного продукта и поддержание конкурентной цены, д 
„Каждому по потребностям, от каждого по возможностям 
3.Пусть всегда будет солнце 


Компания Ozaki специализируется на производстве мультимедийных систем и занимает 


лидирующие позиции на рынках многих стран мира. Несомненный лидер азиатского рынка по 
производству акустических систем для компьютерного и домашнего пользования. Политика 
компании - это создание технологически совершенного продукта и поддержание конкурентной цены. 


Www.ozaki.ru 


wren@gameland.ru 


BN 
_ 


Конфликта между поклонниками «хардкорных» и «попсовых» японских RPG в пос- 
ледние годы не наблюдалось по очень простой причине - это были одни и те же 
люди. Грань между Ета! Fantasy IX и Lunar: Eternal Blue Complete прослеживалась 
четко, но и тот и другой вариант устраивал геймеров вполне. A если кому-то не 
нравились «хардкорные RPG», то исключительно по причине слабой графики или 


же просто по незнанию. 


ли годы, успешные разра- 
| | ботчики эксплуатировали 

стремление геймеров полу- 
чить впечатляющее зрелище с инте- 
ресным сюжетом и приятными серд- 
цу героями, остальные цеплялись за 
прошлое, пытаясь заработать на ори- 
гинальности системы боя или дизай- 
на. В результате пользователи посте- 
пенно привыкли к тому, что могут 
пройти игру от начала до конца, по- 
гибнув всего один-два раза и потеряв 
на этом максимум десять-двадцать 
минут чистого времени. Конечно, та 
же Final Fantasy VIl и более поздние 
части серии предлагали дополни- 
тельные квесты, ультимативных нео- 
бязательных боссов и прочие разв- 
лечения для хардкорщиков. Дескать, 
кто хочет испытать свои возможнос- 


представлю немного иную формули- 
ровку: «если победить можно, выби- 
рая для всех персонажей команду 
атаки во всех ситуациях». Чаще всего 
выходит так, что благополучного ис- 
хода сражения можно добиться мно- 
гократным нажатием кнопки «крест». 
Предвижу новое возражение - что 
бои в дальнейшем останутся на сов- 
ременном, устраивающем почти всех 
уровне и хуже уже не будет. Но если 
обратить внимание на поступающие 
в продажу игры, можно заметить ин- 
тересную тенденцию - разработчики 
стремятся удалять из RPG все «не- 
нужные» элементы, к коим в послед- 
нее время стали относить даже «свя- 
тые» для жанра вещи. Например, уже 
давным-давно была отмечена предс- 
казуемость системы покупки оружия 


нет - все виды легко выстраиваются 
в ряд по принципу «хуже-лучше». 

Подобными темпами разработчики 
вполне могут дойти до того, что прев- 
ратят бои в исключительно декора- 
тивный элемент геймплея. И хотя 
кнопочка auto combat (когда вы пере- 
даете управление всей командой ге- 
роев А!) всовременных японских RPG 
встречается редко, нетрудно дога- 
даться, что зрелищные «автомати- 
ческие» бои для значительной части 
геймеров окажутся привлекательнее 
«полуавтоматических». Представьте 
только себе геймплей: мы смотрим 
сюжетный ролик, затем некоторое 
время бродим по локации, общаясь с 
МРС, а потом отправляемся по под- 
земному лабиринту в другой город, 
по пути наблюдая за схватками геро- 


Мнение редакции не обязательно 
совпадает с мнением колумниста. 


ти, кто желает прокачаться до заоб- 
лачных величин, всегда может это 
сделать. А остальные пусть проходят 
игру неспешно, без особого риска, 
спокойно наслаждаясь сюжетом и 
видеорядом. Подобный подход пона- 
чалу воспринимался с недоумением, 
но без неприязни; в наши же дни 
многие поклонники RPG считают его 
единственно верным. Как говорит 
всеми любимый А. Купер, «ты же 
книжки читаешь не для того, чтобы 
тебя натри главы назад откидывало». 
Здесь есть определенная доля прав- 
ды, — это доказывает хотя бы попу- 
лярность проектов OT Square Enix — но 
есть и скрытая до поры до времени 
ловушка бесконтрольного упроще- 
ния геймплея. 

Ведь посудите сами. Видеоигра - а 
японские ВРС все ещекним относят- 
ся — создана, чтобы, простите за тав- 
тологию, в нее играть. Это можно 
сформулировать так: в RPG геймер и 
компьютер соревнуются между со- 
бой по некоторым заранее заданным 
правилам. Или, если проще, игра 
должна бросать вызов навыкам гей- 
мера, в случае конкретно с RPG - не 
реакции или смекалке (боевики, 
квесты), а тактическому планирова- 
нию. Когда исход сражений в JRPG 
предопределен, какой смысл в их су- 
ществовании? Спешащим заявить, 
что в любой игре - хоть Grandia 2, 
хоть Final Fantasy Х - теоретически 
завалить героев монстры могут, 


и брони в магазинах. В каждом новом 
городе партии героев приходилось 
действовать по неоднократно опро- 
бованному алгоритму: «посетили ма- 
газин, купили все новые виды экипи- 
ровки, экипировали их на своих вои- 
нов, продали старые модели». Почти 
всегда в каждом новом поселении 
появлялось ровно по одному виду 
оружия (брони и остального) каждого 
из классов, на покупку которого как 
раз хватало денег, полученных после 
прохождения последнего данжена. 
Если все так просто, то не лучше ли 
выдавать весь набор автоматически, 
после очередной локальной победы? 
И уж совсем точно, не нужна система 
экипировки «вручную» — именно она 
попала под нож первой. Сначала поя- 
вились подсказки, поясняющие, как 
изменятся характеристики героя в 
зависимости от его оружия, затем 
кнопочки «auto equip» и «new equip- 
ment», сократилось число видов бро- 
ни и снизилось ее значение - в про- 
тивовес растущим автоматически, 
постоянно и предсказуемо характе- 
ристикам персонажей. Что же каса- 
ется магазинов, то во многих новых 
УАР@ они либо отсутствуют вовсе 
(вместе с городами!), либо встреча- 
ются всего несколько раз за игру. 
Оружие в таких случаях либо нахо- 
дится на поле боя, либо выдается в 
качестве награды за победу над бос- 
сами. И, естественно, никакого осо- 
бого выбора у геймера чаще всего 


ев с монстрами. Однако превраще- 
ние ролевой игры, пусть даже японс- 
кой, в интерактивное аниме (или CG- 
фильм) - далеко не самый лучший 
вклад в развитие индустрии. Вместо 
совершенствования боев с целью 
улучшения баланса и внесения раз- 
нообразия, разработчики уже сейчас 
предпочитают завлекать геймеров 
мини-играми, чаще всего — весьма 
глупыми. Но ведь и они могут когда- 
нибудь оказаться лишними. Кому хо- 
чется застрять на час-другой из-за 
неспособности решить логическую 
загадку? Тоже под нож? 

Выводом моим не станет заявление о 
«попсовости» Final Fantasy Х и полном 
превосходстве «хардкорных» RPG (к 
коим можно отнести Star Ocean 3: ТИ 
the End of Time), совсем нет. Вот 
только путь упрощения геймплея и 
сокращения его «неработающих» 
элементов неверен — всегда можно 
попытаться придумать способ испра- 
вить ошибки и предложить нечто но- 
вое взамен всем надоевшего старо- 
го. В этом смысле весьма показате- 
лен пример Breath of Fire: Dragon 
Quarter. Соединив же зрелищность и 
впечатляющий сюжет игр от Square 
Enix и инновационный и в меру слож- 
ный геймплей, можно получить на 
выходе идеальную японскую ВРС, 
способную удовлетворить потреб- 
ности всех поклонников жанра. Быть 
может, Final Fantasy ХИ справится с 
этой задачей? 
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ИНТЕРВЬЮ 


ИЛЬЯ ЧЕНЦОВ (CHENTSOV@GAMELAN 


АМЕРИКАН МАКГИ: 
ПОВЕЛИТЕЛЬ БЕШЕНЫХ СТЕПЛЕРОВ 


Grimm — новый проект Американа 
МакГи в рамках серии «извращен- 
ных сказок». Пока он находится на 
стадии концепт-дизайна, но уже 
сейчас можно приобрести различ- 
ный мерчандайз по нему - напри- 
мер, кружки с изображениями Се- 
ми Смертных Гномов (да-да, их 
зовут Чревоугодие, Зависть, Жад- 
ность и так далее). 


Сайт Американа МакГи — 
http://www.americanmcgee.com 


омпания «Акелла» уже не в 

первый раз дает журналис- 

там возможность пооб- 
щаться с выдающимися деятелями 
игровой индустрии. На презента- 
цию русского издания игры 
«Зсгарапа: Хроники Химеры» при- 
был сам Американ МакГи (American 
McGee). Как из скромного бета- 
тестера стать продюсером? На ка- 
кие сказки собирается замахнуть- 
ся мистер МакГи после «Алисы»? 
Читайте в нашем интервью. 


«СИ»: Какую должность предло- 
жил вам Джон Кармак, когда приг- 
ласил в id Software в девяностых 
годах? 

А.М.: Он предложил мне осущес- 
твлять техническую поддержку 
для Ооот. Когда игра вышла, в 
компании не было соответствую- 
щего отдела. А я несколько меся- 
цев занимался бета-тестировани- 
ем игры, так что они посадили ме- 
ня на телефон, и я отвечал на вся- 
кие вопросы вроде «Не могу уста- 
новить игру» или «У меня не рабо- 
тает мышь». Или звонят и говорят: 
«Я установил флоппи-диск 1 и диск 
2, а диск 3 не идет». Потом оказы- 
валось, что они одновременно за- 
пихнули в дисковод первую и вто- 
рую дискету, и третья, конечно, не 
помещалась. 

«СИ»: Вы делали уровни для Doom 
и Quake. Можете сказать, что в 
них особенного, чем, по-вашему, 
они выделяются? 

А.М.: У всех свои любимые уровни. 
Мне до сих пор приходят электрон- 
ные письма, люди спрашивают про 
карту DM4 из Quake 2, просят раз- 
решения сделать ее римейк. Не 
знаю почему, но людям она нравит- 
ся. Вообще, на моих уровнях много 
ловушек и лавы. Если на карте есть 
лава — скорее всего, ee делал я. 
«СИ»: Несколько вопросов об игре 
Scrapland. Какие книги или фильмы 
вдохновили на ее создание? 

A.M.: Из книг — Hitchhiker's Guide 
То The Galaxy Дугласа Адамса, 
«Солярис» Лема. Фильмы — Blade 
Runner, Star Wars, Fifth Element. 
«СИ»: Имя героя — D-Tritus, откуда 
OHO взялось? 

А.М.: Detritus, детрит — этим сло- 
вом называют мусор. 

«СИ»: Расскажите о Mercury 
Steam. Судя по именам, это испа- 
нская команда... 

А.М.: Да, они из Мадрида. В коман- 
де 19 человек. Компания образова- 


лась на основе коллектива, создав- 
шего игру Blade Of Darkness (Rebel 
Act Studios — И.Ч.). Mercury Steam cy- 
ществует уже 2 года, руководит ими 
Энрик Альварес, ведущий дизайнер 
и глава компании. Зсгарапа — пер- 
вый проект Mercury Steam. 

«СИ»: О каких элементах, добав- 
ленных в игру вами, вы могли бы 
упомянуть с гордостью? 

А.М.: Например, музыка. Нам 
пришлось забраковать предыду- 
щий саундтрек, он совершенно не 
подходил по стилю. Это была ги- 
тарная музыка, такой «визжащий 
рок». Теперь она больше в стиле 
эмбиенс и транс - электроника. 
«СИ»: Назовите своего любимого 
персонажа Scrapland. 

А.М.: Барт, сумасшедший степлер 
(Staplers — такие маленькие роботы, 


похожие на фонарики на ножках. — 
И.Ч.), пустившийся в степлерный 
разгул. Если будете играть, рано 
или поздно наткнетесь на него. 
«СИ»: Не дадите ли какую-нибудь 
интересную подсказку к игре? 
А.М.: В игре множество скрытых 
возможностей. Я могу посовето- 
вать, например, следующее: пос- 
кольку D-Tritus — репортер, он авто- 
матически получает камеру, кото- 
рая встроена в его голову. С этим 
связана небольшая хитрость. Если 
вы достаточно долго будете смот- 
реть на какого-либо персонажа, 
через минуту или около того он 
сделает что-нибудь дурацкое: нач- 
нет танцевать или еще как-нибудь 
странно себя вести. Сфотографи- 
руйте его в этот момент, и вы смо- 
жете неплохо заработать. 

«СИ»: Название вашей компании — 
The Mauretania Import Export 
Company. Что оно означает? 
А.М.: «Мавритания» — название 
океанского лайнера. Это был ко- 


рабль-близнец «Лузитании», очень 
быстрый. «Лузитанию» потопили 
немецкие подводные лодки во вре- 
мя Первой мировой, а «Маврита- 
ния» пережила войну и ходила че- 
рез Атлантический океан еще 30 
лет — тем же маршрутом, что и 
«Титаник». Кроме того, наш офис 
находился в здании, которое на- 
зывалось The Mauretania Building, 
BOT мы и решили так назваться. A 
Import Export означает, что мы за- 
нимаемся импортом и экспортом 
сюжетов и идей. 

«СИ»: Были ли у вас мысли о порти- 
ровании ваших проектов на порта- 
тивные консоли, особенно нового 
поколения? 

A.M.: Я об этом практически не ду- 
мал. Пока мы делаем игры для 
«больших» приставок и РС. Если 
хенхелды дорастут до такого уров- 
ня, что портировать проекты на 
них будет просто, или если кто-ни- 
будь предложит мне сделать игру 
специально под них, мне это будет 
интересно. Но пока мы сфокусиро- 
ваны на другом. 

«СИ»: Расскажите о вашем проек- 
те Grimm. В «Алисе», понятно, глав- 
ной героиней была Алиса. Но в 
Grimm собраны разные сказки, и в 
них действуют разные герои. Кто 
будет главным персонажем? 
А.М.: Главгероя зовут Гримм 
(Grimm). Он живет в мире, где оби- 
тают персонажи сказок. А Гримм 
потерял свою сказку. Он сын царя 
Мидаса, прикосновение которого 
все превращало в золото. Но все, 
к чему притрагивается Гримм, ло- 
мается, умирает и разлагается. Он 
не знает, как его зовут, не знает 
своей сказки и ищет ее. 

«СИ»: Видел картинку с Златовлас- 
кой на вашем сайте (смотрите врез- 
ку). Почему она такая, э-э, злая? 
А.М.: Мир Grimm вышел из равно- 
весия. Вся тьма была высосана из 
него, поэтому, например, медведи 
стали такими добрыми, что не 
смогли поставить Златовласку на 
место. Она выросла до ужасных 
размеров (халявной каши объе- 
лась, наверное. — И.Ч.), и медведи 
ничего не смогли с этим поделать. 
«СИ»: Чем вообще занимаетесь на 
досуге? 

А.М.: Сейчас у меня абсолютно 
нет свободного времени. Я переби- 
раюсь в Гонконг (поближе к офису 
Enlight. — И.Ч.), продал дом, уже 3 
недели в деловых поездках по Ев- 
pone. Времени просто нет. м 
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ЧЕРНО-БЫЛЬ 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


Mes на руках громадину 
уровня СТА, нелегко каждый 
раз прыгать выше головы: 

iy Ш для Rockstar единственный 

способ превзойти собственное тво- 
рение - это развитие вширь. Терри- 
тория становится все объемнее, иг- 
року дозволяется больше, растет 
число машин-городов-заданий, на- 
ращивается количество мелких де- 
талей... Сам геймплей жестко оп- 
ределенеще две игры назад, икар- 

динально меняться не может в 

принципе. Кчести Rockstar, ихмож- 

но назвать чемпионами по прыж- 
кам выше головы. 

Многое о Зап Апагеаз стало извест- 

но до релиза. Разработчики исправ- 

но потчевали нас подробностями: в 

распоряжении игрока целый штат с 


В НАЛИЧИИ 


СТА никогда не щеголяла впечат- 
ляющей графикой, особенно в реа- 
лизациях для Р$2. Зап Апагеа$ выг- 
лядит лучше Vice City, хотя продви- 
жение вперед совсем незначитель- 
ное. Движок выдает максимум 30 
кадров в секунду, дистанции отоб- 
ражения объектов чуть выросли. 
Текстуры высокого разрешения на 


http://www.rockstargames.com/sanandreas 


тремя огромными городами; у главно- 
го героя параметров чуть ли не боль- 
ше, чем у персонажа Sims (одевать- 
ся-стричься просто необходимо, а 
коли не посещать спортзал, то рас- 
толстеет!); аутентичная атмосфера 
девяностых годов в лос-анджелес- 
ском негритянском гетто — и великое 
множество мини-игр, аккуратно пе- 
реплетенных с «генеральной линией». 
Пресс-версии не существовало, спе- 
циализированные журналы получили 
новую СТА не загодя, как это обычно 
происходит с блокбастерами, а в 
день поступления проекта в магази- 
ны, — имы знали о San Andreas ненам- 
ного больше рядового геймера. 


2; МАЗА ФАКА 

омните фильм «Не грози Южному 
ентралу, попивая сок у себя в квар- 
тале»? Атмосфера, антураж — точь-в- 
точь оттуда. Наигравшись мафиозны- 


приближающихся объектах быст- 
рее проявляются на новенькой 
приставке, а если ваша Р$2 крутит 
диски не первый год - будьте гото- 
вы к задержкам. Говоря субъектив- 
но, графически игра уступает не- 
давней Driv3r от Atari, которую то- 
же сложно назвать эталонной по 
части картинки. 


ми разборками и пляжными перест- 
релками, Rockstar ударилась внаичер- 
нейшую блэксплуатацию. Главгерой 
San Andreas — ниггер, и кореши его — 
ниггеры, а вокруг сплошной шоколад- 
ный рай —негритянский квартал с валь- 
яжно прогуливающимися черными чик- 
сами, тлеющими на завалинках афро- 
бабушками, подпрыгивающими в рит- 
ме хип-хопа «кадиллаками», наркотой, 
рэп-дуэлями, порнограффити и непре- 
менными драйв-бай, когда эбонитовые 
братья набиваются в авто и мчатся по 
территории чужой банды, поливая ог- 
нем из «узи» горшки с кактусами, за- 
ботливо расставленные на подоконни- 
ке дядей Томом. С центровой фигурой 
СиДжея мы вас знакомили пару номе- 
ров назад, остальные персонажи — 
один другого колоритнее, уже участ- 
ковый Тенпенни в исполнении Сэмюэля 
Джексона дорогого стоит, не говоря о 
Дымке, существующем в симбиозе с 
гигантским косяком ганджубаса, рэ- 
пере-петушке ОуДжей Локе, крикли- 
вой сиджеевой сестрице и ее пуэрто- 
риканском хахале. Общаются здесь 
сочно, образно, выпукло и сугубо не- 
печатно — в нескольких начальных ро- 
ликах слово «fuck» звучит чаще, чем BO 
всех предыдущих проектах для PS2, 
вместе взятых; стреляют много, из 


БОЛЬШЕ, ЧЕМ 
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ВЕРДИКТ 
СУПЕР! 
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в плюсы 


Объем игрового пространства, 
разнообразие моделей 
геймплея, юмор, саундтрек и 
внимание к мелочам. 


= 
— | МИНУСЫ 

«Шаткое» управление все услож- 
няет. Графика — средняя. Воспри- 
ятие игры зависит от вашего отно- 
шения к американским неграм. 


Добрый десяток, если не боль- 
ше, хороших и разных игр в од- 
ной коробке. Вещь, которая оп- 


ределенно стоит своих денег. 


Grand Theft 
Auto Ш 


ВЕНЕЦ СЕРИАЛА. ИГРАТЬ - HE ПЕРЕИГРАТЬ. 


Изюминка СТА в том, что 
даже после окончания слег- 
ка ветвящейся сюжетной 
линии игровой процесс не 
останавливается: в вашем 
распоряжении остается 
весь необъятный Сан-Анд- 
реас с его городами, город- 
ками, поселками, реками- 
горами-лесами-полями, 
техникой и прочая, прочая, 
прочая. Скорее всего, вам и 
после «официальной» кон- 
цовки будут попадаться ра- 
нее неизведанные уголки, 
неиспробованные занятия, 
хитро запрятанные транс- 
портные средства — сюрп- 
ризов и секретов здесь та- 
кое безумное количество, 
что их вполне должно хва- 
тить до выхода следующей 
части сериала. Если гово- 
рить о продолжительности 
и разнообразии геймплея, 
никакая другая игра на PS2 
не сравнится с СТА: 

San Andreas в плане пози- 
тивной отдачи от той сум- 
мы, которую вы выложите 
за нее в магазине. 


ЗА-ШИ-БИСЬ! 


Средняя графика при таком беспо- Ape un Айс Кьюб, Джордж Клинтон и 
добном (в смысле - без точного по- Джо Кокер, Public Enemy и 
добия, ну нет же достойных анало- Guns’n’Roses, Depeche Mode и Дэ- 
гов!) геймплее уходит на второй вид Боуи — десять станций крутят 
план, а вот звук, точнее музыкаль- около сотни треков десятков ис- 
ное сопровождение, вносит огром- — полнителей и коллективов) и, что 
ный в формирование образа игро- не менее важно, наичернейший 
вого мира: как и раньше, сбольшим юмор рекламных роликов и дид- 
вкусом подобранная музыка — жейской болтовни. Я как-то полча- 
(представлены девяностые ыво Ca стоял на обочине, угорая над па- 
всем их многообразии: это Доктор — родиями на ток-шоу. 


всех стволов, по делу и без, снеизмен- 
ным антрацитным пафосом. Поначалу 
вся эта, с позволения сказать, суб- 
культура несколько сбивает с толку, 
но вскоре игрока уже несет на волнах 
черного грува — подсаживаешься, Moy. 


веча у знакомого дилера стволов, а 
машина твоя угнана три дня назад и с 
тех пор дожидалась вас в гараже 
явочного домика, приобретенного в 
прошлом месяце на деньги, выручен- 
ные при шантаже местных наркодиле- 
ров. У тебя на голове прическа аф- 
ро — она сделана в парикмахерской, 
соседствующей с тату-мастерской, 
где ты набил свои первые наколки; 
раз в неделю ты докупаешь что-то из 
одежды и побрякушек — футболки, 
шорты, джинсы, цепи, банданы, кепки 
и очки — шмоточный магазин как раз 
по дороге в спортзал, где ты частень- 
ко выжимаешь килограммы и спар- 
рингуешься с отставным боксером: 
надо подучить новые приемы и сбро- 
сить вес, набранный на пицце и гам- 
бургерах. Когда мы говорим «гамбур- 
rep» — подразумеваем не просто 
строчку в меню, а всамделишную за- 
кусочную с посетителями и облужи- 
вающим персоналом, куда СиДжей 
наведывается за свежей дозой хо- 


ЧЕРНЫЙ БУМЕР 
Фундаментальное отличие СТА от 
всех остальных «симуляторов бандю- 
гана» в том, что при запуске этого ти- 
па игр ты думаешь: «так, что же я тут 
могу делать?». Однако в СТА этот 
вопрос очень быстро сменяется на 
восторженное: «чего же я здесь де- 
лать не смогу?». В случае Зап 
Апагеаз это верно как никогда: весь 
геймплей сформирован из мини-игр 
разной степени сложности, по сути 
перед нами удачное слияние идей 
Shemnue и Те Sims. Ты вертишь ба- 
ранку, а сидящие рядом кореша вы- 
сунулись из окон и полосуют мелька- 
ющее впереди авто мафиозного бос- 
са — стрельба идет из купленных да- 


лестерина; когда говорим «магазин» — 
имеем в виду заведение с примероч- 
ной и зеркалом, перед которым мож- 
но сколько угодно вертеться в раз- 
ных прикидах. Любая машина из еду- 
щих по дорогам, включая патрульные 
полицейские, может стать вашей — 
достаточно заставить ее остановить- 
ся ивышвырнуть оттуда прежних вла- 
дельцев. То же касается катеров, ло- 
док, яхт и гигантского танкера. Полу- 
чите лицензию на управление авиат- 
ранспортом - и в вашем распоряже- 
нии кукурузники, вертолеты, реактив- 
ные и турбовинтовые самолеты пас- 
сажирской и грузовой авиации. В 
крайнем случае, под руку всегда под- 
вернется мотоцикл или велосипед 
ВМХ - последний пригодится не толь- 
ко езды и для выполнения трюков, но 
позволит еще сбросить лишний вес, 
повысив силу и выносливость. Арсе- 
нал транспортных средств, насчиты- 
вающий многие десятки типов и моде- 
лей, позволяет путешествовать 
сколько душе заблагорассудится: 
даже если железный конь сломался 
или разбит, замена всегда найдется 
на расстоянии вытянутой руки. Чем 
лучше игрок следит за внешностью 
СиДжея, тем охотнее к тому в маши- 
ну просятся подружки, которых мож- 
но прокатить до ближайшей закусоч- 
ной, ресторана или ночного клуба (в 
этом случае готовьтесь к танцеваль- 
ной мини-игре, тренирующей чувство 
ритма). А ведь это только факульта- 
тивные дисциплины: основные сюжет- 
ные миссии, выполнением которых вы 
вольны заняться в любой момент, под- 
разумевают прицельную стрельбу по 
бензобакам, домушничество (чистей- 
uuu stealth action), войны за террито- 
рию с соперничающими уличными 
группировками, малевание граффи- 
ти, стритрейсерские заезды, уста- 


Традиционный способ разв- 
лечения из СТА, ставший 
уже притчей во языцех, пе- 
рекочевал и в San Andreas. 
Воспользовавшись услугами 
жрицы любви и заплатив по 
счету, вы вольны высадить 
дамочку из машины и, не от- 
ходя от кассы, закатать пу- 
тану в асфальт. А потом по- 
добрать денежки, которые 
покинули было ваш карман. 
Возможность с особым ци- 
низмом демонстрировать 
вопиюще аморальное и бес- 
человечное поведение кото- 
рый год исправно повергает 
в праведный гнев америка- 
нских сенаторов и юристов, 
которые добиваются нало- 
жения запретов на продажи 
игры, и без того носящей 
рейтинг Mature. 


be 


http://www.rockstargames.com/sanandreas 
новку пластиковой взрывчатки, ран- 
деву со старыми знакомыми, игру в 
казино и многое, многое, едва ли не 
бесконечно многое другое. СТА: Зап 
Апагеаз можно ценить уже за TO, 
что она позволяет поехать на набе- 
режную и любоваться закатом, вы- 
кинув на время из головы еду, одеж- 
ду, семью, друзей, работу, спорт, 
оружие и бизнес. А когда на остыва- 
ющем небе покажутся звезды, мож- 
HO вспомнить о том, что надо зара- 
ботать на новый спойлер, вызволить 
кореша из-за решетки, перестать 
жрать калорийную пиццу и сменить, 
наконец, тренера с боксера на ка- 
ратиста. Скриптовая часть и случай- 
ный фактор взаимодействуют иде- 
ально: это живой, действующий мир 
с широчайшими возможностями для 
игрока. Вселенная СТА слегка напо- 
минает устройство Shenmue, но в 
блестящей для своего времени раз- 
работке АМ2 свобода действий пер- 
сонажа была куда более ограничен- 
на, а скриптово/рандомный подход 
заменяли спорные и гораздо менее 
интересные в геймплейном плане 
Quick Time Events. 


2; БЛАНКО / НЕГРО 

Ролевые элементы - давайте уж на- 
зовем их своим именем — совер- 
шенно не напрягают. По мере про- 
хождения «прокачка» идет практи- 
чески незаметно: без видимых, ка- 
залось бы, усилий с вашей стороны 
подскакивает вверх то один, то 
другой параметр; здоровье же 


можно поправить у любого торго- 
вого автомата с шоколадками и га- 
зировкой. Легкий доступ к «лечил- 
кам» компенсирует шероховатости 
игрового процесса, хорошо знако- 
мые обладателям предыдущих час- 
тей серии и никуда из San Andreas 
не улетучившиеся. Заложенный в 
основу мира фактор случайности 
вкупе с неидеальной моделью уп- 
равления и частенько чудящим ав- 
топрицеливанием означает, что 
вас частенько будут «убивать» со- 
вершенно неожиданно. Сам по се- 
бе факт «смерти» не так страшен: 
СиДжея исправно откачивают в 
больнице, разве что оружие кон- 
фискуют, - но частота, с которой 
происходят подобные нокауты, и 
тот факт, что случается это либо 
из-за невозможности увидеть стре- 
ляющего противника, либо из-за 
совершенно незапланированного 
удара в полицейскую машину и выз- 
ванной этим погони со стрельбой, ли- 
бо еще из-за какого пустяка, кото- 
рый невозможно предусмотреть, — 
все это временами напрягает. По 
крайней мере, ситуация понятна: 
движок, по сути представляющий 
из себя пышный букет мини-игр, 
при попытках увязать его в единое 
целое будет неизбежно поскрипы- 
вать на стыках. Как относиться к 
вылезающим огрехам вроде нечет- 
кости управления в отдельных сег- 
ментах, каждый решает сам — по 
мне так достоинства новой СТА 
запросто перекрывают все ее тра- 


диционные минусы. Один из кото- 
рых — отсутствие кнопки «вернуть- 
ся к началу миссии», раздражаю- 
щий, пожалуй, сильнее прочего — 
но ровно до тех пор, пока вы не 
одолеете сравнительно сложный 
«деревенский» период между пер- 
выми двумя городами, дальше все 
снова будет... в шоколаде. 
Очередная СТА, как странно это 
бы ни звучало, имеет определенное 
духовное сходство со старенькими 
проектами для NES, открывшими 
новые горизонты в области иссле- 
дования игрового мира, предоста- 
вившими ранее невиданную града- 
цию свободы (вспомним первые 
Dragon Quest и Final Fantasy) и вмес- 
те с тем настолько требовательны- 
ми к игроку, что джойпады так и ле- 
тали об стену. Детище Rockstar от- 
части лежит в русле жанра, кото- 
рому положила начало The Sims; 
соединяет в себе черты боевика, 
черной (теперь уже во всех смыс- 
лах) комедии; спортивного и гоноч- 
ногосимулятора, музыкальной иг- 
ры; она вобрала в себя почти все 
главные наработки индустрии за 
последние десять лет; игра объем- 
нее и глубже большинства RPG и 
далеко не Tak навязчива, как луч- 
шие шутеры. Она меру качествен- 
на, поразительно увлекательна, за- 
дорна, похожа на все сразу и отто- 
го так удачна. По справедливости, 
именно СТА сейчас наиболее полно 
отражает значение словосочета- 
ния «ролевая игра». Виват, йоу. м 


ЖАЖДА РАЗРУШЕНИЯ 
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Нет, бывало и хуже. Иногда. 
У Star Ocean есть очень 
серьезная проблема - оз- 
вучка диалогов и их пере- 
вод. Очевидно, что многие 
оригинальные шутки были 
утеряны, из-за чего сценки 
с ними просто «провисают». 
Совсем неудачно подобра- 
ны актеры — только главно- 
му герою повезло. И это 
притом, что оригинальный 
японский звук с субтитрами 
на английском языке выста- 
вить нельзя! Настоящее 
преступление, ведь всем 
хорошо известно: лишь в 
Стране восходящего солнца 
работу над диалогами пору- 
чают лучшим профессиона- 
лам, на Западе этим зани- 
мается кто попало - за ред- 
ким исключением. Из-за 
этого в игре наблюдается 
явное несоответствие меж- 
ду текстом, характером и 
внешностью героя и его го- 
лосом, теряется эмоцио- 
нальный контакт с персона- 
жами. 
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ветлое будущее, рай из 

| | представлений демокра- 

| и тов-экологов-сибаритов, 
мир Star Ocean с первых 
кадров вступительного ролика 
очаровывает уставших от кибер- 
панковских экзерсисов гейме- 
ров-романтиков. Удивительное 
сходство героев игры с персона- 
жами Xenosaga, отмеченное в 
прошлогоднем превью, распро- 
странилось даже на политичес- 
кую систему — мирная Федера- 
ция объединила сотни планет, за- 
коны ее строги, но справедливы, 
уровень жизни — не заоблачный, 
но роскошный по нашим меркам. 
Сценаристы Star Ocean не стали 
эксплуатировать — в который уже 
раз - хорошо знакомые лишь эруди- 
там философско-религиозные кон- 
цепции. Ирония заключается в том, 
что простые ходы и решения, беззас- 
тенчивое использование идей Хайн- 
лайна и Гаррисона, стали уникальной 
чертой игры. Принцип «новое — хоро- 
шо забытое старое» сработал осо- 
бенно хорошо в случае с японской ау- 
диторией; западную фантастику в 
России знают все же лучше. Вполне 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Xenosaga Episode I: Der Legaia 2: 
Wille zur Macht ba a] Duel Saga 


КВЫСШЕЙ ЛИГЕ ЖАНРА STAR OCEAN ОТНОСИТСЯ, НО HA ЗВАНИЕ ЧЕМПИОНА HE ПРЕТЕНДУЕТ. 
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АЛАКТИКЕ 


современные люди в футуристических 
декорациях живут в Star Ocean 3. Ку- 
рортная планета Хайда (Hyda) от- 
нюдь не выглядит чужой нам — она 
CTOMb же «настоящая», что и девочка 
Алиса, придуманная Киром Булыче- 
вым. Замените телепортаторы на лиф- 
ты, безликий напиток на колу, игровые 
симуляторы на консоль с джойсти- 
ком, повесьте в небе наше Солнце, а 
по ночам — наши звезды и Луну — полу- 
чите рядовой тропический рай из рек- 
лам туристических агентств. Это ли 
не экстенсивное развитие цивилиза- 
ции, нарисованное многими фантаста- 
ми, по представлению которых «на 
каждом астероиде будет и церквуш- 
ка, и шериф»? Наивность такого «бу- 
дущего» — с его официально оформ- 
ленным запретом на прогрессорство, 
карикатурной коррумпированностью 
чиновников, бородатыми анекдотами 
о блондинках — придает Star Ocean 


КАК SQUARE ENIX ОКОНФУЗИЛАСЬ 


Запоздавший релиз Star Ocean 3 
был подпорчен и багами, и плохим 
балансом боев, и прочими мелки- 
ми недоработками. Square Enix во 
имя сохранения имиджа сериала, а 
также компенсации выпадающих 
продаж, вскоре выпустила в Япо- 
нии обновленную версию с подза- 
головком Director’s Cut. Америка- 
нский и европейский релизы — ее 


ep 


еще большее очарование. Да и npucy- 
тствует «настоящий» мир Star Ocean 
скорее на фоне, предлагая геймеру 
посетить то одну, то другую «недораз- 
витую» планету со своими религиозны- 
ми представлениями, политическим 
устройством и достижениями в облас- 
ти магии и технологии. Подобное путе- 
шествие по Галактике «автостопом» — 
серьезный прогресс по сравнению с 
Star Ocean: Second Story с ее двумя 
равновеликими мирами. Экстенсив- 
ный, правда. Шестьдесят часов как 
минимум займет игра - и это если не 
использовать весь ее потенциал! 

Города с магазинами, гостиницами, 
NPC, потенциальными друзьями и 
смертельными врагами, сундуками в 
самых неожиданных местах, мини- 
квестами и дополнительными сюжет- 
ными сценками уходят в прошлое во 
многих сериалах, но только не в Star 
Осеап. Напротив, единство игрового 


локализованный вариант, там исп- 
равлены все ошибки, а вместо них 
добавлены новые предметы, мини- 
игры, локации и герои. Пятилетнее 
(игра была анонсированав 1999 го- 
ду) ожидание не было напрасным, 
и в отличие от жителей Страны вос- 
ходящего солнца, нам не пришлось 
выкладывать по полсотни долла- 
ров дважды. 


КОСМООПЕРА 


ue плюсы 


Оригинальная система боя, 
большая продолжительность 
игры (два двухслойных DVD), 
интересный сюжет. 


a МИНУСЫ 


Графика не слишком впечатля- 
eT, дизайн ЗО-моделей героев 
слабый, английская озвучка 

плоха. 


Уступая Final Fantasy X 
и Xenosaga, игра все равно 


является одной из лучших 
масштабных JRPG. 


ОДНА НА ВСЕХ, БОЛЬШАЯ-ПРЕБОЛЬШАЯ 


Till the End of Time уже третья «основ- 
ная» часть Star Ocean и четвертая игра 
в серии (если учитывать Blue Sphere 
на GBC). Ранее Star Ocean издавался 
Enix, и теперь является одним из клю- 
чевых брендов Square Enix наряду с 
Final Fantasy и Dragon Quest. Сериал 
сильнее прочих связан с анимешной 
субкультурой. Это прослеживается в — или очень похож на него — набор геро- 
дизайне героев и сюжете; а по моти- —еви завязка сюжета уникальны. 


Бои в духе Star Ocean — вообще от- 
дельная песня. Драться в реальном 
времени с возможностью уйти на па- 
узу нам приходилось и в сериале 
Tales, и в недавнем .hack, однако 
только здесь схватка протекает на 
безумно высоких скоростях, а ли- 
нейка жизненной энергии имеет 
свойство быстро сокращаться. 
Сложно очень будет поначалу. Но в 
Star Ocean все «сделано для людей». 
А!напарников работает неплохо, да 
и тактику для него можно выбирать. 
Переключение с одного героя на 
другого удобно, серии атак могут 
быть расширены за счет правильно- 
го тайминга (читай: нажимать на 
кнопки ударов — их две — надо со 
строго определенным интервалом), 
боевые скиллы настраиваются — 
очень похоже на все ту же 
Xenosaga, кстати! Так что как при- 
выкнете вовремя лечиться, пользо- 
ваться защитной аурой (о ней, равно 
как и об изобретениях, приготовле- 
нии пищи и прочих мини-играх читай- 
те в прохождении в следующем но- 
мере), так все будет в порядке. К хо- 
рошим новостям надо отнести и от- 
сутствие random encounter. Все 
монстры видны на карте заранее, от 


вам первой игры был выпущен полно- 
ценный сериал под названием Star 
Ocean EX. Однако, как и в случае с 
большинством RPG-cepuanos, для 
понимания событий Star Ocean 3 co- 
вершенно не обязательно знать о со- 
бытиях предыдущих игр. Хотя мир иг- 
ры, очевидно, тот же, что и раньше — 


мира с плавным переходом из лока- 
ции в локацию без задействования 
«большой карты», дебютировавшее 
в Final Fantasy X, оказалось важнее, 
чем сохранение преемственности по 
отношению ко второй части. Подоб- 
но Xenosaga, новый Star Ocean отли- 
чается длиннющими сюжетными 
сценками — к сожалению, зачастую 
не слишком интересными. Сохра- 
няться традиционно можно лишь в 
особых точках, и расставлены они 
не всегда разумно. Игра коварна и 
жестока, к развращенным Final 
Fantasy геймерам относится с небре- 
жением, убивая их в сражениях с 
обычными монстрами и отбрасывая 
на полчаса, а то и больше, назад. 
Причина высокой смертности кроет- 
ся в давних традициях сериала, из- 
за чего его по нынешним меркам 
можно считать даже хардкорным. 
Лечебные предметы попадаются 
часто, но восстанавливают слишком 
малую часть линейки НР. Оживление 
персонажей поначалу невозможно 
вовсе, да и позже обходится слиш- 
ком дорого. Враги редко бывают сов- 
сем беззащитными - чуть зазевался, 
и один-два героя уже лежат на сы- 
рой земле и не шевелятся. 


них можно убежать. А если не полу- 
чается — применить специальный 
предмет, временно «замораживаю- 
щий» гадов. Очень удобно. 
Показатель правильности баланса 
Star Ocean — битвы с боссами. Hac- 
тоящий фанат JRPG знает, что те не 
должны быть как непобедимыми, так 
и совсем уж беззащитными. Идеаль- 
ный вариант — когда партия героев 
на последнем издыхании, израсхо- 
довав все «лечилки» и запасы маны, 
приготовившаяся уже было к дос- 
тойной гибели, вдруг все-таки доби- 
вает тварь. Я не прошла еще Star 
Осеап 3 до конца, но пока что все 
было именно так. 

И, наконец, дизайн... Знаете, это 
редкий случай, когда не кажется, 
что«анимешность» всегда делает иг- 
ру красивой. Модели персонажей 
Star Ocean, несомненно, уступают 
имеющимся во многих современных 
JRPG, но это еще полбеды. Их боль- 
шеглазость и разноцветноволосость 
не сопровождается - за редким иск- 
лючением вроде мисс Розетти — инте- 
ресными изысками в дизайне. Ни тебе 
божественно красивых эльфиек, ни 
нечеловечески изящных андроидов — 
обычные юноши, девушки и мужчины 
в полном расцвете сил. К слабому — 
давайте называть вещи своими име- 
нами — по меркам JRPG (He забывай- 
те об этом) дизайну привыкаешь 
быстро, игра все равно воспринима- 
ется очень хорошо. Да и города, мо- 
дели героев и врагов в бою, дизайн 
космических кораблей хороши. При 
всех своих шероховатостях Star 
Осеап 3 все же является одной из 
лучших японских ролевых игр для 
PlayStation 2. Однако, увы, огромный 
потенциал сериала и пять лет разра- 
ботки могли бы стать основой для ку- 
да более громкого релиза. м 


ВЕРДИКТ 


Захватывающий, глубокий 
сюжет; большая продолжитель- 
ность игры и сильно возросшая 
роль ВРС-элементов. 


МИНУСЫ 


Отсутствие какой-либо тактики, 
все тот же твердолобый А! 
и абсолютная линейность. 


Разработчики попытались рас- 
ширить ролевую часть и, кажет- 
ся, немного перестарались. 


= 


mm ХУЖЕЧЕМ mm 


Warcraft Ill: 
Reign of Chaos 


и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: RTS/RPG в Российский ИЗДАТЕЛЬ: «Руссобит-М» / 


Game Factory Interactive ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: JOVVooD Productions 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Phenomic Game Development ш количество игроков: до 8 
Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pill 1 ГГц, 256 Мбайт RAM, 3D ускоритель (32 Мбайт) 


ОКРОПИМ СНЕЖОК КРАСНЕНЬКИМ 


ИЛЬЯ «СМ» ВАЙНЕР 
iv@gameland.ru 


ригинальный SpellForce 
был отличной стратегией, 
покорившей прекрасным 
сюжетом и неповторимым 
геймплеем. Правда, проект все 
же не был лишен недостатков. За 
что мы его ругали? Правильно, за 
идиотический А! и ролевую часть, 
бывшую скорее украшением, чем 
важным элементом игры. Разра- 
ботчики решили устранить все 
изъяны в первом же add-on’e. О 
результате их усилий, прямо ска- 
жем, нельзя судить однозначно. 
Сюжет никак не связан с предыдущи- 
ми событиями и предлагает погрузить- 
ся в новую занимательную фэнтези-ис- 
торию. Нам предстоит оградить мир от 
смертоносного дыхания ледяного дра- 
кона, спасти эльфийскую королеву и 
сразиться с алыми легионами зла. Сю- 
жет масштабен, отлично продуман, и 
почти каждая миссия радует неожи- 
данными поворотами. Начало же впол- 
не привычное. Двое неизвестных при- 
зывают главперсонажа из портала и 
без лишних разговоров отправляют 
спасать мир, наполненный новыми 
монстрами и необычными героями. 


SpellForce: 
The Order of Down 


ОРИГИНАЛ БЫЛ КАЧЕСТВЕННЕЕ, ЧЕМ BOW, ЗАТО СЮЖЕТ ADD-ON’A ИНТЕРЕСНЕЕ. 


Первые из двенадцати карт наводят 
на мысль, что этот ада-оп — продолже- 
ние не Spellforce, а другой игры. Герой 
в компании бессмертных А|-компаньо- 
нов прогуливается по необъятным 
просторам, методично вырезая кучки 
тщедушных монстров, и набивает ме- 
шок трофеями. Здравствуй, Diablo, мы 
скучали! С появлением баз картина 
меняется, но не сильно. Все карты 
разделены заскриптованными ворота- 
ми на множество участков и чем-то 
смахивают на железную дорогу. Мы 
движемся по строго определенному 
маршруту и переходим к следующему 
участку, лишь выполнив очередное 
задание. Забудьте о свободе! 

Еще хуже обстоят дела с искусствен- 
ным интеллектом. Никаких маневров, 
никакой тактики — ему и так тяжело! 
Одна большая ограниченная скалами 
дорога, в разных концах которой на- 


НОВЫЙ МУЛЬТИПЛЕЕР 


ходятся наша и вражеская базы, ста- 
нет привычным полем боя. А прорвать 
оборону в лоб можно лишь восьмьюде- 
сятью лучшими бойцами, до появления 
которых потребуется играть несколь- 
ко часов. Порой нам и вовсе придется 
зачищать всю карту героями (так что 
рекомендую играть бойцом) с тем, 
чтоб потом отстраивать базу и созда- 
вать огромную армию для изничтоже- 
ния одного великана. 

Нетрудно догадаться, что разработчи- 
ки решили сделать акцент на RPG- 
часть. Значимость героев возросла, а 
выполнение второстепенных квестов 
стало играть важную роль. Более того, 
все задания вырываются за рамки ба- 
нального «поди туда, принеси то». Все 
это, помноженное на интересный сю- 
жет, дает положительный результат: 
игра ивпрямь захватывает. Но, если вы 
забыли, мы говорили о стратегии... 


Одно из важнейших новшеств этого допол- 
нения — режим «Свободной игры». Наконец- 
то нам позволено сыграть против компьюте- 
ра на любой из карт. Причем их можно про- 
ходить по очереди, сохраняя, как в кампа- 
нии, своего персонажа. Для его прокачки су- 
ществуют целые миры торговцев. Часть карт 
ориентирована на прохождение героями, 
часть - на стратегический геймплей. На пос- 
ледних можно играть вдвоем или втроем, 
подыскав в Интернете единомышленников. 
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ГАВАЙСКИЕ КАНИКУЛЫ 


РОМАН «SHAD» ЕПИШИН 
shad@gameland.ru 


се-таки талантливый мы 
народ - русские (знаю, 
что нескромно, зато как 
приятно!). Посмотрите, 
чем были отечественные игры 
каких-нибудь 7-10 лет назад. 
Проектами второго эшелона, 
нередко удостаивавшимися в 
рецензиях постыдной форму- 
лировки «неплохо для наших»! 
Сказывался дефицит специалистов, 
недостаток опыта работы С КОМПЬЮ- 
терными технологиями и банальная 
нехватка средств. Бюджет всего 
«Князя» не превышал суммы, кото- 
рую западные разработчики за вре- 
мя создания игры на кока-колу спус- 
кают. А что мы имеем сегодня? Пи- 


fighters.com 


ратские флаги «Акеллы» гордо реют 
на просторах виртуальных океанов, 
ини одна иностранная контора пока 
не превзошла «волков» в морском 
игростроении. Разве что Нгах! во 
главе с Сидом Мейером готовится 
ударить кулаком по столу, выпустив 
Sid Meier's Ргаез!: только еще не 
известно, что из этого выйдет. В не- 
бе тоже правят русские! «ИЛ-2: 
Штурмовик» от «1С: Maddox Games» 
перевернул все представления об 
авиасимуляторе военных действий 
эпохи Второй мировой, а череда 
add-on'oB лишь укрепила позиции. 
До сих пор серия лишена сколь-ни- 
будь серьезных конкурентов. Разве 
что Microsoft достигла подобных 
вершин реализма в рамках линейки 
Flight Simulator, но то совершенно 
другая история. На современную 


ГАВАЙСКОЕ НЕБО ДЛЯ НОВИЧКОВ И ВЕТЕРАНОВ 


«Перл-Харбор» не требует наличия на 
жестком диске «ИЛ-2: Штурмовик - За- 
бытые сражения» и «Асы в небе». Однако 
если эти игры у вас все-таки установлен, 
новый проект «1C: Maddox Games» может 
быть интегрирован прямо в них. Таким 
образом, запуская «Забытые сражения», 
вы получаете доступ к новым кампаниям 
и самолетам. Внимание: играть по Сети 
смогут лишь владельцы одинаково уста- 
новленных версий — либо интегрирован- 
ных, либо самостоятельных. 


гражданскую авиацию студия «1С: 
Maddox Games» и не претендовала. 


ДЖУН-И ИВАНОВ 

НА ТРОПЕ ВОИНЫ 

Скармливая прожорливому, слегка 
осоловевшему от обилия осенних хи- 
тов CD-ROM'y диск с «Перл-Харбор», 
я не ожидал никаких потрясений и 
оказался прав. В проекте, на Западе 
вышедшем под именем Pacific Fighters, 
создатели продолжают развивать 
старые идеи. Они не затрагивают за- 
ложенных еще в «ИЛ-2: Штурмовик» 
основ, но навешивают на готовый 
каркас все болыше занятных дета- 
лей. Плотно обработав в оригиналь- 
ной игре и двух дополнениях русский 
и европейский театры действий, «1С: 
Maddox Games» взялась за Тихий 
океан. Ведь над его водами развора- 
чивались крупнейшие воздушные ба- 
талии между США и Японией. 

К вашим услугам семь (вы только 
представьте — семь!) динамических 
кампаний. На всякий случай, если вы 
не были знакомы с предыдущими про- 
ектами от Олега Медокса и Ко, пояс- 
ню, что эти кампании можно прохо- 
дить по несколько раз. Миссии гене- 
рируются в случайном порядке, хотя 
и не меняют исход войны. В «Перл- 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


а Ш ПЛАТФОРМА: РС Ш ЖАНР: Simulation № РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: («1С) Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ 
м. № i ИЗДАТЕЛЬ: Ubisoft = РАЗРАБОТЧИК: «1C: Maddox Games) ш количество игроков: до 32 


Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 1000 МГц, 512 Мбайт RAM, 3D-yckoputenb (64 Мбайт) 


ВЕРДИКТ 
ДУШЕВНО! 


ПЛЮСЫ 


Внушительный набор новых само- 
летов, высокая степень реализма, 
динамичный геймплей, неизве- 
данные воздушные просторы. 


МИНУСЫ 


У «Перл-Харбор» есть все, что 

нужно хорошему продолжению. 
Остается лишь покапризничать, 
требуя больше новаций. 


Сделанная с любовью игра. Бу- 
дет интересна и заслуженным 
ветеранам «ИЛ-2», и вовсе не 
знакомым с серией игрокам. 


7) ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


ИЛ-2: Штурмовик — } Combat 


Забытые Сражения 


Flight Simulator 2 


ЛУЧШИЙ АВИАСИМУЛЯТОР ТИХООКЕАНСКОГО ТЕАТРА ВОЕННЫХ ДЕЙСТВИЙ. 


ХОЧЕШЬ ЖИТЬ - УМЕЙ ВЕРТЕТЬСЯ! 


Искусственный интеллект не только гра- 
мотно сражается, но также использует так- 
тику, реально имевшую место быть в авиа- 
ции того времени. Американские пилоты 
придерживаются принципа «Zoom & Boom», 
аименно — летят противнику в лоб, поливая 
его огнем. Японцы же предпочитают систе- 
му «Turn & Burn», классическое «зависание» 
на хвосте неприятеля с последующим пла- 
номерным расстрелом. Естественно, бой 


то не может быть. Режим «как в жизни» 
дает игроку власть над такими элемен- 
тами управления самолетом, предназ- 
начение которых, уверен, известно да- 
леко не всем виртуальным летчикам- 
истребителям. Включение-выключение 
форсажа двигателя и изменение шага 
винта как-то не удивляет, а вот работа 
с высотным корректором, обогащени- 
ем-обеднением смеси, использование 
выключателя магнето и нагнетателя, 
раздельное управление двигателями, 
возможность зафлюгировать винт и 


диктует свои условия, и описанные методы применяются не всегда. 


Харбор» игрок волен вступить в ряды 
японских летчиков, записаться доб- 
ровольцем в ВВС Австралии, внести 
свой вклад в деятельность английс- 
кой морской авиации или повоевать 
на стороне США в одной из трех пос- 
вященных американцам кампаний. В 
любом случае нам предстоит пок- 
рыть гарью и копотью небо над бух- 
той Перл-Харбор, островами Тулаги 
и Флорида, а также атоллом Мидуэй. 
К историко-географической части 
игры разработчики подошли со свой- 
ственной им скрупулезностью, мак- 
симально точно отразив на экране 
театр военных действий и силы 
участников конфликта. 


Истинные фанаты наверняка оценят 
огромный комплект новых самоле- 
тов Японии и союзников. Игра попол- 
нилась четырьмя десятками «лета- 
бельных» (включая разные модифи- 
кации одних и тех же крылатых ма- 
шин) и набором «нелетабельных» 
бомбардировщиков и истребителей. 


СИМУЛЯТОР 

С БОЛЬШОИ БУКВЫ «С» 

Графика со времен «ИЛ-2: Штурмо- 
вик — Забытые сражения» серьезных 
изменений не претерпела, остался 
прежним и реализм. Сей факт ни в ко- 
ей мере нельзя считать недостатком, 
ибо реалистичнее, кажется, уже прос- 


применить огнетушитель в случае по- 
жара - все это, готов поспорить, но- 
вичка повергнет в состояние затяжно- 
го шока. Хорошо хоть большая часть 
нюансов опциональна, что превраща- 
ет любую игру на базе «ИЛ-2» в очень 
гибкий, практически универсальный 
проект, милый сердцу как прожжен- 
ных хардкорщиков, так и любителей 
динамики и красивой стрельбы над об- 
лаками. Единственное, к чему «Перл- 
Харбор» предъявляет серьезные тре- 
бования, — это «железо». Для комфо- 
ртной игры нужен мощный компьютер 
(В «шапке» дана минимальная конфи- 
гурация) и хороший, удобный джойс- 
тик. Впрочем, удовольствие от жарких 
схваток над Тихим океаном сторицей 
окупит все затраты на апгрейд. Не 
сомневайтесь! 


«СИ»: Вы позиционируете «Перл Харбор» 
как самостоятельный проект на базе усо- 
вершенствованных технологий «ИЛ-2: 
Штурмовик». Скажите, что именно подверг- 
лось наиболее серьезной модернизации? 
Физическая модель, графика, звук, Al? Ka- 
кие нововведения вы бы сами выделили? 


«СИ»: Мы знаем, что, создавая «ИЛ-2: 
Штурмовик», вы уделили большое внима- 
ние исторической достоверности. А как 
насчет «Перл-Харбор»? Анализировались 
ли какие-то документы, литература, прос- 
матривались кинохроники, может быть, ис- 
пользовались мемуары очевидцев? 


«СИ»: Карты, на которых разворачиваются 
игровые события, создавались лишь похо- 
жими на подлинные локации или вы стре- 
мились к достоверной передаче реального 
ландшафта? Если да, то что для этого ис- 
пользовалось (аэрофотосъемка, спутнико- 
вые наблюдения)? 


«СИ»: Провокационный вопрос: считаете ли 
вы справедливым утверждение, что отече- 
ственные компании «Акелла» и Maddox 
Games стали лучшими в мире разработчи- 
ками морских и авиационных игр соответ- 


ственно? Какие западные и отечественные 
студии вы считаете своими основными 
конкурентами в жанре? 


«СИ»: Традиционно не можем обойти сто- 
роной вопрос о ближайших (и не очень) 
планах. Готовите какую-то бомбу? На чем 
сосредоточитесь сейчас после выхода 
«Перл-Харбор»? 


Старые знакомые (Grunt, 
Covenant Elite, Jackal 
Hunter) квашим услугам, они 
не только похорошели, но и 
поумнели, атакже обзаве- 
лись новым оружием и мето- 
дами обороны и наступления. 
Но они не одиноки. Встречай- 
те новую расу — Brutus. Эти 
хорошо вооруженные громи- 
лы производят впечатление 
уменьшенных Нищегов с по- 
хожими атаками ближнего 
боя, смертоносной пушкой 
Brute Shot и отличными спо- 
собностями к вождению всей 
боевой техники в игре. Также 
мы встретим Prophet’os. Ho 
встречи будут носить в основ- 
ном ознакомительный харак- 
тер в заставках. Однако убить 
одного к всеобщей радости 
поклонников Master СШеРа 


нам дадут. 


НЕ ПОХОЖЕ НА 


http://www. bungie.net/Games/H 
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огда-то боевик Halo ctan He 
просто главным хитом для 
Xbox, продававшим кон- 
соль, — не в Японии, конеч- 
но, ав СШАи Европе. Halo симво- 
лизировал саму суть идеологии 
платформы - эдакого РС с прис- 
тавочным лицом, где знакомые 
компьютерщикам жанры чудес- 
ным образом облагораживаются 
и дают жизнь видеоигровым хи- 
там. Владельцы РС подобного 
восхищения по отношению к Наю 
не разделяют по одной простой 
причине — до них он добрался че- 
рез два года в виде кривого тор- 
мозящего порта. 
Игра Наю на протяжении нескольких 
лет занимала первые места в чартах 
продаж. Причиной тому — необычный 
сюжет, грамотные противники, отлич- 
ный дизайн персонажей и врагов, но 
главное — мультиплеер. Соревнова- 
ния по Halo проходят до сих пор, а ко- 
оперативный режим поражает своей 
играбельностью даже прожженных 
апологетов компьютерных ЕР$. Но 


ae ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


г 1 


ЛУЧШИЙ FPS НА XBOX. ОДНАКО И НА ДРУГИХ КОНСОЛЯХ ЕСТЬ ВЕЛИКОЛЕПНЫЕ ИГРЫ ЭТОГО ЖАНРА. 


все-таки поклонникам игры за эти го- 
ды стало не хватать новых возмож- 
ностей консоли. К примеру, в первой 
части Наю не было поддержки серви- 
ca Xbox Live. И вот после нескольких 
демо-показов на различных выстав- 
ках и долгого, напряженного ожида- 
ния Halo 2 поступает в продажу. Не 
обошлось без скандалов и тщатель- 
но срежиссированного ажиотажа. 
Сначала был украден французский 
релиз, это произошло почти за месяц 
до официального выхода игры и стало 
причиной очередной активизации го- 
нений Microsoft на пиратов. Затем та 
же судьба постигла и английский ре- 
лиз. За неделю до выхода легальная 
версия игры просочилась в розницу, 
на сетевых аукционах даже можно 
было найти коллекционную (Limited 
Edition) версию игры. А в день релиза 
многие магазины устраивали «ночной 
беспредел» и начинали продажи в 


00:01 девятого ноября, чтобы фанаты 
могли получить игру как можно быст- 
рее. Добавьте к этому полтора мил- 
лиона предзаказов только в Север- 
ной Америке — получите полную кар- 
тину ошеломляющего успеха игры. 

Заслуженно ли Halo 2 пользуется лю- 
бовью геймеров? Да. За три года 
разработчики сделали, наверное, 
единственную игру, наиболее полно 
использующую всю мощь XDOX, вклю- 
чая и его сетевые возможности. Но 
Halo 2 — больше, чем просто краси- 
вый FPS. Взять, к примеру, сюжет, 
где нам рассказывают не только о 
дальнейших приключениях Мастера 
Шефа (Master Chief), Ho u его инопла- 
нетного коллеги из расы Covenant. 

Все переходы между уровнями 
оформлены отличными видеовставка- 
ми. Они сделаны на движке игры и выг- 
лядят, конечно, не так зрелищно, как 
заранее отрендеренное видео (из 


ПОДБЕРИ СЕБЕ РЕЖИМ ПО ВКУСУ 


Матчи в оп!те-сражениях делятся 
Ha два типа, Quick Match и 
OptiMatch. И если первый быстро 
забрасывает игрока в пекло боя, то 
второй пользуется заранее задан- 
ными параметрами игры, называ- 
ются они Playlist. Это несколько 
странное решение, потому как 
сразу непонятно, какой конкретно 


режим будет использован. Так, 
например, под «Small Team» может 
прятаться CTF, Team Slayer или 
другой командный режим с неко- 
торым набором опций, например, 
включенным Friendly Fire. Bungie 
будут постепенно расширять спи- 
сок таких Playlist’oB согласно тре- 
бованиям игроков. 


ВЕРДИКТ 
ОТ ДЯДИ БИЛЛА! 


ПЛЮСЫ 


Отличная графика, обновленный 
арсенал оружия, интересный 
сюжет, поддержка Xbox Live. 


МИНУСЫ 


Игра не так красива, 
как хотелось бы, нет коопера- 
тивного сетевого режима. 


Возможно, лучший ЕР$ 
на консолях на сегодняшний 


день. 


ПРЕЕМСТВЕННОСТЬ СИСТЕМЫ УПРАВЛЕНИЯ 


Схема управления в Halo 2 рассчи- бус двух рук. В остальном управ- 


ление не претерпело особых изме- 
нений. Только при вождении 
Banshee теперь доступно выполне- 
достаточно полчаса поиграть в ние трюков, напоминающих 
Halo — и вы уже привыкли к джойс- Crimson Skies. По мнению многих 
тику Xbox и проблем с другими иг- игроков, для Наю 2 больше подой- 
рами у вас не будет. Это как с ве- дет старый «большой» геймпад для 
лосипедом, однажды научив- Xbox, так как на маленьком $ 
шись - никогда не забудешь. Есте- Controller черная и белая клавиши 
ственно, сделан расчет на стрель- несколько неудобно расположены. 


собой таскать разрешено ровно две 
пушки, не более того. 

Что доставляло особую радость при 
игре в Halo — управление различной 
техникой. Сейчас такая фича часто 
встречается в компьютерных FPS, а 
тогда она была редкостью. Зато в 
Наю 2 игроки могут не только заби- 
раться в пустые машины, но и захва- 
тывать технику, находящуюся под yn- 
равлением врага, — в стиле GTA. При- 
чем есть выбор — просто занять место 
в кабине или, воспользовавшись гра- 
натой, разнести машину на части, что- 
бы никому не досталась. Второе иног- 
да полезно, ведь вас тоже могут вы- 
пихнуть из заветного танка. Все пят- 
надцать уровней однопользовательс- 
кой кампании доставят массу удо- 
вольствия. Локации разнообразны — 
тут вам и космический корабль, и зем- 
ные пейзажи. Не обойдется дело и без 
посещения очередного кольца На, 
из-за которого и разгорелся весь сыр- 
бор. В Halo 2 складывается впечатле- 
ние, что можно попасть в любое дос- 
тупное взору место. Огромные откры- 
тые пространства сменяются пеще- 
рами, которые затем продолжаются 
новыми открытыми пространствами. К 
примеру, в миссии на космической 


тана на тех, кто играл в первую 
часть, для них она будет сразу по- 
нятной и удобной. На самом деле 


последних примеров — вступительный 
ролик к Onimusha 3: Demon Siege), но 
все равно очень хорошо. Сюжет нап- 
рямую связан и с игровым процессом, 
ведь уровни за людей и ковенантов че- 
редуются — им в конце концов придет- 
ся объединить силы и вместе сра- 
жаться против третьей расы — бруту- 
cos (Brutus). 


В ДВА РАЗА БОЛЬШЕ КАЙФА 
Первое, что бросается в глаза в про- 
цессе активных боевых действий, — 
стрельба с двух рук. Это вносит свою 
лепту в поведение геймера на уровне. 
Ведь теперь можно выбирать различ- 
ные стратегии поведения в зависи- 
мости от доступных комбинаций ви- 
дов оружия. Поток плазмы из двух 
Plasma Rifle — это, конечно, хорошо, 
но лучше использовать комбинации 
вроде Plasma Rifle + SMG или Plasma 
Rifle + Needler, где вторые играют 
роль более скорострельного ору- 
жия, а первые — более мощного. При 
стрельбе с двух рук нельзя бросать 
гранаты, что вполне логично. В целом 
все это сильно расширило возмож- 
ности игрока по эффективному 
отстрелу противников. И напомним, 
что, как и раньше, одновременно с 


станции уже после проникновения 
внутрь иногда приходится переле- 
тать, используя Banshee, через отк- 
рытый космос на другую часть базы. 
Все эти переходы с открытых прост- 
ранств в закрытые помещения выпол- 
нены очень грамотно и красиво, а игра 
ни на секунду не замирает для подг- 
рузки новой части уровня. 


СТРЕЛЯЙ - НЕ ХОЧУ 
Обновление арсенала прошло почти 
безболезненно, лишь добавило ба- 
ланса. Tak Assault Rifle была заменена 
Ha Battle Rifle и SMG. Первой пушке 
достались удобный прицел, убойная 
сила и точность, а второй — скорост- 
рельность. SMG можно использовать 
с двух рук, в результате в ближнем 
бою враги превращаются в решето с 
небывалой скоростью. Battle Rifle B py- 
ках умелого игрока будет смертонос- 
ной не только в ближнем бою, основ- 
ная проблема для нее - нехватка пат- 
ронов. У пришельцев ее аналогом 
стал Carabine. Снайперам придутся 
по вкусу Sniper Rifle и Beam Rifle. 
Отстреливать беззаботных против- 
ников с болышого расстояния — одно 
удовольствие. Для ближнего боя 
можно порекомендовать Shotgun, эта 
игрушка при стрельбе в упор нашпи- 
гует дробью так, что мало не пока- 
жется. Rocket Launcher обзавелся 
возможностью самонаведения на 
большие цели. Frag Grenade, как и 
раньше, отлично закатывается в мес- 
та плотного скопления противников, 
a Plasma Grenade прилипает к врагам 
так, что деваться им становится неку- 
да. Изменения коснулись не только 
Assault Rifle; пистолет, который сла- 
вился своей мощностью и оптическим 
прицелом, теперь уже совсем другой. 
Его лишили снайперского режима, 
хотя убойная сила не пострадала. 


Трехмерный (5.1) звук по- 
могает определять источни- 
ки шумов, с которыми 
предстоит расправиться. 
Кроме того, Наю 2 может 
похвастаться великолепной 
музыкой от Мартина О’Дон- 
нелла и Криса Сальваторе. 
Во время боев и прочих 
экшн-сцен играют треки от 
групп Breaking Benjamin, 
Incubus и Hoobastank. Рабо- 
та актеров, подаривших 
свои голоса персонажам, 
также достойна похвалы. 
Озвучены отдельно все ста- 
дии выстрела - от зарядки 
патрона до отлета стреля- 
ной гильзы и удара ее об 
соответствующую поверх- 
ность. В целом все эти эф- 
фекты: взрывы, крики бой- 
LOB, звуки подлетающих ко- 
раблей, рев двигателей тех- 
ники и музыка отлично 
сплетены в единый аудио- 
ряд, которому хочется ап- 
лодировать. 


Needler и раньше был достаточно 
скорострельным, а теперь, с возрос- 
шей мощью и возможностью подза- 
рядки получилось отличное, оружие 
(Plasma Rifle имеет ограниченное ко- 
личество зарядов и ее надо менять). 
Из новинок нельзя не упомянуть глав- 
ную — Energy Sword. Сильнейшие пов- 
реждения в ближнем бою вашим про- 
тивникам обеспечены, а автонаведе- 
ние поможет не промахнуться. Brute 
Shot, оружие Брутусов, также He ос- 
танется незамеченным. Разрывные 
гранаты и удар заостренным «прикла- 
дом», который по наносимым повреж- 
дениям почти равен Energy Sword, 
достойны внимания. 

В целом возможность стрельбы с 
двух рук, наличие Energy Sword и ос- 
тальные моменты позволят пройти иг- 
ру так, как вам это нравится. Хотите 
тихо убирать противников, сидя в ук- 
рытии? Пожалуйста. Есть желание 
врезаться в толпу и расстреливать 
всех в упор, поливая огнем с двух 
рук? Нет проблем. Есть желание ва- 
лить всех в рукопашную? Кто ж про- 
тив? Кстати не забывайте про стаци- 
онарные пушки. Их возможности вам 
также пригодятся. Однако не только 
ручным оружием можно косить гадов, 
не стоит забывать и о мобильной тех- 
нике. Warthog снова в деле, причем к 
старому управлению добавлен руч- 
ной тормоз для резких разворотов. 
Можно резво рассекать, пугая заси- 
девшихся противников громким биби- 
каньем! Ghost снабдили возмож- 
ностью ускорения, a Banshee может 
выполнять фигуры высшего пилота- 
жа. Танки Scorpion стоят на вооруже- 
нии людей, Wraith — у ковенантов. Ha 
броню к первому может залезть четы- 
ре солдата, зато второй может вре- 
менно включить режим ускорения. 
Улучшенный интеллект бойцов и про- 


тивника проявляется не только не- 
посредственно в бою, но и при управ- 
лении техникой; можно смело стано- 
виться за пулемет Warthog — ваши 
братья по оружию повезут вас впе- 
ред, не натыкаясь на стены. Однако 
иногда случаются странные курьезы. 
Например, когда соратники бегут за 
управляемым вами танком в надежде 
сесть на него, а про стоящий пустой 
Warthog забывают. 


ОДИН В ПОЛЕ НЕ ВОИН 
Прохождение игры в кооперативном 
режиме на пару с приятелем на леген- 
дарном уровне сложности доставит 
незабываемые впечатления. От кри- 
ков друг другу: «Ты, гад, зачем в меня 
гранату бросил?» — «Они спереди» — 
«Где спереди?» — «A ты где вообще?» 
или «А давай тихо захватим тот танк!» 
и непрекращающихся выстрелов ва- 
ши соседи наверняка вызовут мили- 
цию. Очень жаль, что разработчики не 
добавили возможность играть в коопе- 
ративном режиме хотя бы через 
System Link. Такое решение они объ- 
яснили тем, что тогда бы пришлось де- 
лать этот режим и для игры через Live, 
а там появляется проблема лага. В 
итоге отказались и от поддержки 
System Link. Но не все так плохо. Об- 
ладая широкоформатным телевизо- 
ром, можно играть в кооперативном 
режиме, разделив изображение не по 
горизонтали, а по вертикали. Это нам- 
ного удобнее. 

Пусть и без кооперативного режима, 
но мультиплеер по сети в Halo 2 — пот- 
рясающая вещь. На самом деле это 
реальная причина подписаться на ус- 
луги Live. Мультиплеер через Live npe- 
дусматривает возможность устраи- 
вать соревнования с конкретными 
людьми, или просто выбирать оппо- 
нентов из всех подключенных. Устро- 


ить матч по своим правилам можно 
всегда, правда он будет доступен 
только приглашенным игрокам или 
друзьям. Но зато в нем будут 
предложены для выбора все режимы 
игры и любые настройки. От битвы на 
одних Energy Sword'ax до тонкой 
настройки бонусов и штрафов, напри- 
мер за Suicide. А возможность гово- 
рить с товарищами по команде допол- 
нена тем, что вас можно услышать, 
просто подойдя достаточно близко. 


КРАСОТИЩА! 

Для таких огромных уровней с боль- 
шим количеством противников сте- 
пень детализации просто ошеломля- 
ет. Подгрузка данных, как и в боль- 
шинстве хитов, осуществляется на 
фоне, не разделяя игру на уровни, 
перемежающиеся надписью Now 
Loading. И соратники, и враги выгля- 
дят намного лучше, чем раньше, хо- 
тя иногда кажется, что они немного 
«пластиковые». Про уровни можно 
добавить, что теперь возможности 
графической подсистемы реализо- 
ваны на 100%, на все фигурки нало- 
жены эффекты, которые добавляют 
и блеск броне, и более «натураль- 
ный» вид коже. И в Halo 2 наконец-то 
появилась возможность увидеть 
собственные ноги! 

Что можно сказать об игре, которую 
ждали 3 года, которая имела 1.5 
миллиона предзаказов, разошлась в 
первый же день тиражомв 2.4 милли- 
она и при этом не содержит слов 
«Sims» или «Grand Theft Auto» в наз- 
вании? Владельцы Xbox получили 
еще один настоящий хит и лишний 
раз убедились в том, что не зря купи- 
ли консоль OT Microsoft. А вот сто- 
ронники РС еще пару лет будут тихо 
им завидовать, ожидая еще даже не 
анонсированный порт. 
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умаете, что обзавестись 
маленьким средневеко- 
вым королевством — это 
очень заманчиво? А что 
если вместо величественных зам- 
ков вам в наследство достанется 
пара деревень, войско заменит 
какой-то сброд с вилами, а казны 
хватит аккурат на собственные по- 
хороны? Как в такой ситуации от- 
биваться от соседей, жаждущих 
прибрать к рукам ваши земли? 


КОРОЛЕВСКИЙ ОФИС 
Уникальность геймплея Knights of 
Нопог заключается в королевском 
дворе, состоящем из девяти рыца- 
рей, которых иначе как менеджерами 
ине назовешь. Ведь именно они будут 


ИЛИ ЗОЛОТО ЗА ЧЕСТЬ 
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ГА О ДЕВЯТИ РЫЦАРЯХ 


управлять страной, а вы - ими. Каж- 
дый из них может освоить только од- 
ну из шести специальностей, поэтому 
выбор «профессий» будет опреде- 
лять политику всей игры. Полководцы 
возглавят ваши армии, торговцы по- 
ведут караваны в соседние страны, а 
шпионы коварно проникнут во вра- 
жеский королевский двор под личи- 
ной честных рыцарей. А еще есть об- 
ращающие подданных в истинную ве- 
ру миссионеры, производящие пищу 
мажордомы и помогающие в строи- 
тельстве зодчие. Мало того, почти 
все они могут стать вашими намест- 
никами в городах, принося очевидную 
пользу. Торговец, например, улучшит 
производство, а священник — повысит 
набожность населения. Словом, всем 
наши дворяне хороши, если бы не 
один недостаток, — честь честью, а 
жалованье им платить придется. 


Помните, как называется игра? Так вот 
забудьте о грязной политике! Любые 
бесчестные по рыцарским меркам дея- 
ния будут снижать «силу державы». Этот 
показатель немного влияет на все аспек- 
ты игры. При его низком уровне правите- 
ли перестанут вам доверять, доходы нач- 
нут падать, а в городах вспыхнут восста- 
ния. Вновь повысить его можно, хоро- 
шенько раскошелившись. И кто тут гово- 


рил, что честь не купишь? 


Но есть и другой вариант: приспосо- 
бить к делу королевскую семью, «ра- 
ботающую» на чистом энтузиазме. 
Да-да, нам вверен не абстрактный 
монарх, а развивающаяся со време- 
нем династия! Как раз в этом и кро- 
ется подвох: видимо, таков удел 
царственных особ — давиться крен- 
дельками или, на худой конец, куска- 
ми мяса. Ведь именно так они и будут 
регулярно уходить из жизни, унося 
за собой в могилу все свое войско 
(армия пропадает вместе со 
смертью полководца) и годы усилий, 
потраченные на их обучение. Так что 
лучше всего для начала привести в 
порядок свое хозяйство. 


‚ ПРОСТО И КРАСИВО 
Взгляд на свои земли непременно по- 
радует монаршую душу. Никаких гра- 
фических изысков, увы, не наблюда- 
ется, но все, начиная с плывущих по 
небу облаков и заканчивая прорисо- 
ванными замками, выглядит потряса- 
юще реалистично. В этом и заключа- 
ется главное очарование игры. Прав- 
да, продолжить экскурсию и осмот- 
реть вражеские территории будет не 
так-то просто. Расположенная в углу 
миникарта, судя по всему, носит де- 
коративный характер, поскольку 


me ХУЖЕ ЧЕМ 


Воте: 
Total War 


ВЕРДИКТ 
НЕ ОЖИДАЛИ! 


НАША 
Co 


плюсы 


Отличная оригинальная эконо- 
мическая система, развитая 
политика. Во всем чувствуется 
внимание к деталям. 


МИНУСЫ 


Сражения явно подкачали: гра- 
фика устарела, А! оставляет 
желать лучшего. Есть истори- 
ческие несоответствия. 


«Рыцари чести» — одна из луч- 
ших стратегий на тему средне- 
вековья. 


«Легион Ill: 
Спартанцы» 


Хорошо продуманные пере- 
говоры и мешок с золотом 
порой гораздо эффектив- 
нее легиона рыцарей. 

Итак, находим небольшое 
королевство и засылаем ту- 
да шпиона. Пока он прони- 
кает во вражеский двор, за 
скромное вознаграждение 
натравливаем на супостата 
еще несколько стран. 
Затем объявляем наконец 
войну и тут же предлагаем 
мирное соглашение в об- 
мен на вассальскую прися- 
гу. Напуганный столькими 
противниками правитель 

с радостью согласится по- 
кончить с враждой и ока- 
заться под нашей опекой. 
Как только шпиона назначат 


торговцем, сохраняемся, 
скрещиваем пальцы и ан- 
нексируем страну. Копим 
золото. Ищем маленькое 
государство... 


СЫГРАЙТЕ ЗА «СВОИХ»! 


Сетевая игра распространяется только на 
сражения и может похвастаться четырьмя ре- 
жимами: «Схватка в поле», «Осада города», 
«Царь башен» и «Исторические сражения». 
Ничего особенного они собой не представля- 
ют, если бы не одно «но». Огромный выбор 
юнитов и стран позволяет любому европейцу 
сыграть «за своих». И практически все неукос- 
нительно соблюдают это правило. Встаньте 
во главе московского войска и задайте жару оппонентам. 


рассмотреть на ней что-либо реши- 
тельно невозможно. К счастью, всег- 
да можно воспользоваться большой 
политической картой, вид которой 
завораживает. Еще бы: перед нами 
открывается театр боевых действий, 
охватывающий мириады городов и 
провинций от холодных гор Сканди- 
навии до песков Алжира в одном нап- 
равлении и от Атлантики до степей 
Орды - в другом. А в зависимости от 
выбранной эпохи (Темные века, 
Средневековье и Возрождение) нас 
будут ждать от 43 до 60 оппонентов. 
Сильно влияет на геймплей и реал-тай- 
мовый режим с возможностью измене- 
ния скорости игры. Благодаря этому 
не нужно никуда спешить или, напро- 
тив, дожидаться пока отряд пересе- 
чет Средиземное море, — достаточно 
просто ускорить или замедлить тай- 
мер. Это, к тому же, позволяет прово- 
рачивать интересные махинации. Уви- 
дев продвигающегося к границе вра- 
га, можно остановить время и «мгно- 
венно» заключить пакты с соседними 
державами, заслать несколько шпио- 
нов и сколотить небольшую армию для 
обороны. Так что неожиданным может 
лишь стать нападение московского 
войска на Египет в девятом веке. 


НАРОДНОЕ ХОЗЯЙСТВО 

Если вы все-таки смогли обнаружить 
на карте собственный город, вас 
ждет небольшое потрясение - ре- 
сурсов здесь десятки! Но не стоит 
пугаться, на деле все довольно прос- 
то. Действительно важны только три 
из них: набожность, книги и золото. 
Первый пополняется за счет церквей 
и позволяет миссионерам поддержи- 
вать в городах порядок, а также об- 
ращать покоренные провинции в 
свою веру. Рост королевской библи- 
отеки дает возможность обучать ры- 
царей, повышая шансы на успех про- 
водимых операций. Ну а золото, как 
всегда, вне конкуренции. Мы будем 
расходовать его буквально на все, 
начиная с найма войск и заканчивая 
подкупом соседей. И не стоит эконо- 
мить! Имеющийся в игре показатель 
инфляции будет расти вместе с ка- 
питалом. Словом, чем болыше у вас 
денег, тем меньше доход. 

Остальные ресурсы характерны поч- 
ти для каждой провинции и лишь оп- 
ределяют здания, которые там мож- 
но построить. Например, обширные 
пастбища позволят обзавестись 
конным заводом и нанимать кавале- 
рию, а залежи мрамора — создать 


цех скульпторов и отгрохать огром- 
ный собор, сделав город религиоз- 
ным центром. Так что захват терри- 
торий здесь не средство от скуки, а 
продуманный шаг. 


ДЕЛА РАТНЫЕ 

Конечно, всегда есть два пути к коро- 
не императора Европы. Но, согласи- 
тесь, воевать гораздо легче и инте- 
реснее, чем заниматься политически- 
ми интригами. Тем более, когда почти 
каждая из сотни провинций имеет 
свой неповторимый набор юнитов. Тя- 
желая кавалерия, стрелки, осадные 
машины и такие уникальные отряды, 
как горцы или храмовники... Все это 
есть в игре, причем разнообразия 
хватило бы на десяток стратегий. Но 
благоговейный трепет улетучивается, 
как только дело доходит до сраже- 
ния. Уровень графики даже не позво- 
ляет различать некоторые типы юни- 
тов, что уж и говорить о каких-то спе- 
цэфофектах. Найти утешение в такти- 
ке также не удастся. Все вражеские 
генералы обладают единственной из- 
вилиной, отвечающей за движение 
вперед. Вы можете обходить против- 
ника с флангов, посылать ему в тыл 
кавалерию и попросту глумиться над 
ним, как душе угодно, но он все равно 
будет упрямо переть на ваши основ- 
ные силы. Немного скрашивают карти- 
ну осады замков, но все же не ждите 
от компьютера чего-то особенного. 

И все-таки при всех недостатках иг- 
ры не могу не признать: мне никогда 
не попадался настолько большой и 
продуманный мир, ежеминутно пре- 
подносящий сюрпризы. И желание 
увидеть что-то новое не покидало ме- 
ня до самого конца. В «Рыцарей чес- 
ти» было бы интересно играть и вовсе 
без сражений. А смогли бы вы ска- 
зать такое же о Rome: Total War? 
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похальный MONHOMeT- 
ражный —аниме-фильм 
«Призрак в доспехе» не 
и так давно удостоился те- 
левизионного воплощения в ви- 
де двух сезонов сериала Stand 
Alone Complex, где зрители 
смогли взглянуть на оператив- 
ные будни секретного «Девято- 
го отдела». Игра позволяет при- 
нять непосредственное участие 
в работе подразделения. 

Прямолинейный боевик с двумя пер- 
сонажами — юркой и подвижной Мо- 
токо Кусанаги и крепким, но слегка 
неповоротливым здоровяком Бато — 
создавался при наблюдении анима- 
торов и сценаристов студии 
Production |.@, поэтому за связь с 


ХАКЕРСКИЕ ШТУЧКИ 


Время от времени на вашем пути бу- 
дут появляться враги (люди-охран- 
ники и роботы), отмеченные синим 
треугольником. Их кибермозги в 
процессе разворачивающейся ми- 
ни-игры на быстроту реакции можно 
хакнуть, при удачном исходе высту- 
пив в роли своеобразного кукловода 
— противники будут повиноваться 
вашей воле. 


вселенной сериала можно не беспо- 
коиться: все увязано в общий тайм- 
лайн, а герои похожи на свои анима- 
ционные прототипы (С@-версия Мо- 
токо фигурировала во вступитель- 
ном ролике аниме). «Майору» Куса- 
наги достаются миссии с акробати- 
ческими прыжками по платформам, 
в то время как Бато целиком полага- 
ется на огнестрельный арсенал. К 
модели управления, где аналоговые 
рукоятки отвечают за передвиже- 
ние персонажа и работу камеры, а 
основной и второстепенный виды 
оружия «висят» на клавишах Ё1 и 12 
(R1/R2 — захват/прыжок), прино- 
равливаться приходится неожидан- 
но долго — возможно, причиной тому 
легкая заторможенность, с которой 
подопечные реагируют на команды. 

Несколько видов компьютерных 
противников одинаково глупы, ред- 


кие пространственные загадки в ду- 
xe Tomb Raider разбавляют MOHO- 
тонную стрельбу, набор основных 
миссий проходится за пять-шесть 
часов, поединок с финальным бос- 
сом, несмотря на исключительную 
красоту происходящего, удивитель- 
но легок, а больше-то особенно 
рассказывать и не о чем. Если бы 
разработчики из Сама Inc. чуть 60- 
лее ответственно подошли к делу, 
увеличив продолжительность игры и 
разнообразие противников, а при- 
вязка к ‹футуристичному миру 
«Призрака» выражалась бы в чем-то 
большем, нежели подключение к 
электронным «мозгам» охранников, 
итоговая оценка проекта была бы 
куда выше. 

Многопользовательский режим рас- 
считан на двух и четырех игроков, 
сражения ведутся по принципу прос- 
того deathmatch на необъятных кар- 
тах, порою оказывающихся слиш- 
ком крупными для действительно ди- 
намичной дуэли. 

Несколько сотрудников редакции 
независимо друг от друга сказали 
мне, что игра напомнила им старень- 
кую Oni ot Bungie. Ирония в том, что 
Oni создавалась под ощутимым вли- 
янием Ghost in the Shell... м 


me ХУЖЕ ЧЕМ 


Headhunter: 
Redemption 


Солидный, пусть и скучноватый 
геймплей. Неплохая графика. 
Аутентичность героев и общего 
сеттинга. Интересный сюжет. 


= 
fd МИНУСЫ 


Монотонность игрового процес- 

са, запаздывающее управление, 
изредка проявляются проблемы 
с камерой. 


Ghost т the Shell: Stand Alone 
Complex стал крепким середня- 
ком, который гарантированно 
понравится любителям аниме. 


«ПРИЗРАК» ОТ САМА И BANDAI СОВСЕМ ЧУТЬ-ЧУТЬ СЛАБЕЕ HEADHUNTER ОТ SEGA. 
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РАЗУМ - ЭТО САМОЕ 
МОЩНОЕ ОРУЖИЕ 


Повторный просмотр пройден- 
ной трассы — опция для автоси- 
муляторов специфическая. О 
ее значении говорить излишне: 
взглянуть заново на заезд, уви- 
деть свои ошибки полезно и 
начинающему гонщику, и про- 
фи. Но разработчики нередко 
относятся к повторам, какк 
«довеску», и реализуют опцию 
абы как, ато и вообще не пре- 
дусматривают. Xpand Rally 
превращает просмотр гонки в 
отдельный клип, с музыкой и 
визуальными эффектами. Не- 
которые из них, впрочем, 
смотрятся неадекватно: напри- 
мер, имитация «старой пленки» 
в сочетании с современными 
суперкарами. Ноу-хау игры — 
возможность записи повтора в 
ам-файл для создания своего 
Rally-home-video. 


НЕ ХУЖЕ, ЧЕМ 


Colin 
McRae Rally 3 


Ш ПЛАТФОРМА: PC Ш ЖАНР: racing Ш РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: «1C) 


МЕ! 


Ш ЗАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: Не ОбЪЯВЛеН № РАЗРАБОТЧИК: | echland 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: Не ОбЪЯвлЛено м ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: PIV 1.3 ГГц, 
256 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель (64 Мбайт) 


2  http:/Avwww.xpandrally.com 


РЕКОМЕНДУЕТ 


ДОРОГА ЗА ГОРИЗОНТ 


MUSHROOM CAT 
lotrin@tolkien.ru 


мире автоспорта сердце 
мое всецело принадле- 
жит ралли. Да простят 
меня поклонники «Фор- 
мулы», но трековые гонки не 
вызывают столь ярких эмоций. 
Для зрителя, ценящего яркое 
автошоу, новый симулятор 
Xpand Rally от польской компа- 
нии Techland — почти что игра 
мечты. Пропустить ее нельзя ни 
в коем случае! 
На сайте разработчиков было заяв- 
лено, что они, ни много ни мало, вы- 
пускают самый убедительный рал- 
лийный симулятор. Задача непрос- 
тая: жанр очень своеобразный, рас- 
считан на узкую аудиторию. Многие 
отказываются от таких игр, столк- 
нувшись со сложностями в их про- 
хождении. Но жанр тем и ценен, что 
максимально приближен к реальнос- 
ти. Аркад и так хватает. Впрочем, 
справедливости ради отмечу, что ре- 
жим аркады все же предусмотрен. 
Ведь первое, что должен сделать иг- 
рок, — это выбрать, будет он прохо- 
дить всю игру по облегченному сцена- 
рию или биться за призовые места в 
тяжелых условиях симулятора. 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Форд драйв 
(Ford Racing 2) 


ГРАФИКА, КОНЕЧНО, ВЫДАЮЩАЯСЯ, HO АТМОСФЕРУ РАЛЛИ АВТОРЫ ПЕРЕДАТЬ НЕ СМОГЛИ. 


МЕХАНИКА 
Вообще Xpand Rally сделана в соот- 
ветствии со стандартами жанра. 
Существуют десятки трасс в раз- 
личных странах мира, на них прово- 
дятся чемпионаты и одиночные со- 
ревнования. Правда, список госу- 
дарств весьма ограничен: Штаты, 
Кения, Ирландия, Финляндия и, ра- 
зумеется, Польша. Для каждой 
страны характерен свой тип дорож- 
ного покрытия, меняются погодные 
условия. Всего представлено около 
десяти «железных коней» разных 
классов. Разработчики не стали за- 
ниматься лицензированием брен- 
дов, хотя в основу моделей положе- 
ны реально существующие раллий- 
ные автомобили. Облик и названия 
слегка изменены, но угадать ориги- 
нал не составит труда. Ппу Ноорег 
вместо легендарной Mini, Lion 110 


фактически копирует Peugeot 206. 


Небогатый выбор машин (это ско- 
рее особенность ралли, а не игры) с 
лихвой компенсируется широкими 
возможностями тюнинга. Существу- 
ет масса комплектующих, с по- 
мощью которых можно улучшить го- 
ночные качества автомобиля. Прав- 
да, опции по доводке одинаковы для 
всех «тачек». 

Опять-таки следуя законам жанра, 
разработчики в начале игры позволя- 
ют взять лишь самую слабую машину 
с объемом двигателя чуть больше 
одного литра и участвовать на ней 
всего в двух чемпионатах. Правда, 
ввели они и неспортивный элемент: 
мы выигрываем гонки, зарабатываем 
деньги, улучшаем автомобиль. Чтобы 
серьезно модифиировать свой бо- 
лид, один и тот же маршрут придется 
проходить немало раз, зарабатывая 
призовые. И лишь потом мы получаем 
доступ к новым трассам. 


НАГЛЯДНАЯ ТОПОГРАФИЯ И ТРЕХМЕРНАЯ ГРАФИКА В ОДНОМ ФЛАКОНЕ 


В поставку игры 


входит редактор 


ChromeEd. Это полноценная професси- 
ональная программа, с помощью кото- 


рой и разрабатывались карты 


для 


Xpand Rally. У пользователей есть воз- 


MOXHOCTb создавать «с нуля» 


свои 


собственные трассы и редактировать 
исходные. Тот, кто уже прошел игру, но 
разбираться с премудростями редакто- 
ра не планирует, сможет скачивать до- 
полнительные карты и машины с официального сайта а Храпа Rally. 


ОБЗОР 


ВЕРДИКТ 
КРАСИВО 


Отличное отображение ланд- 
шафтов, удачная физика пов- 
реждений, красивая реализация 
повторов, приятный саундтрек. 


Плохой звук, слабо передающий 
атмосферу ралли; недоработки 

в физике автомобилей; местами 
неудобный интерфейс. 


Графика игры заслуживает вся- 
ческих похвал. А вот кгеймплею 


можно предъявить претензии, 
но не очень хочется. 


БОРЬБА ЗА ДОЛИ СЕКУНДЫ 


РЕЖИМ ТЕСТ-ДРАЙВА 


Проверить, удалось ли вам подготовить маши- 
ну к гонке, можно в режиме тест-драйва. Он 
проходит на исполинской трассе, где предс- 


тавлены практически все типы дорожного пок- 
рытия: грунт, асфальт, гравий, дерн. Есть да- 
же залитый водой участок. В этом режиме за- 
секается время разгона до ста километров в 
час. Когда после покупки новой детали пока- 
затель «до сотни» сокращается на какие-то до- 
ли секунды, испытываешь ни с чем не сравнимое удовольствие. 


> ВДРЕБЕЗГИ 

Впрочем, главная прелесть игры — 
это не механика геймплея, а выдаю- 
щаяся графика. Глаз даже не мо- 
жет охватить неограниченные отк- 
рытые пространства. Нет харак- 
терного для раллийных симулято- 
ров ощущения «зажатости» на 
трассе, как в тоннеле. Теоретичес- 
и можно поехать куда угодно, 
только хитрый скрипт вернет вас 
назад, если вы слишком долго бу- 
дете мотаться вне трассы. А бро- 
сить к чертям заезд и отправиться 
смотреть достопримечательности 
хочется чуть ли не каждую секунду. 
Большой Каньон в Аризоне — хоть 
открытки делай, а бескрайние сне- 
га Финляндии и польские ландшаф- 
ты с березками и елочками здорово 
напоминают родные просторы. Я на 
дачу такой же дорогой езжу, толь- 
о помедленнее, конечно. На фоне 
этой картинки машины буквально 
теряются, выглядят не убедитель- 
нее пластиковых моделей. Сложно 
сказать, чем это вызвано, - вроде, 
и проработка на уровне, и все сов- 
ременные эффекты налицо, но че- 
го-то полякам не хватило. Может 
быть, вдохновения? 


Врагу не сдается наш гордый «Варяг»! 
Живучесть машин можно повышать. 


Вот над чем они потрудились на 
славу, так это над разрушением 
болидов. Мнется кузов, летят во 
все стороны элементы обвеса и 
брызги разбитого стекла. Повреж- 
дения - самый страшный враг в 
этой игре. Причем это не дешевый 
эффект. Любой сильный удар вле- 
чет за собой сбои: падает мощ- 
ность движка, машина перестает 
слушаться руля, ее нещадно ведет. 
Кроме того, от потрясения в пря- 
мом смысле слова темнеет в гла- 
зах. Это еще одна находка прог- 
раммистов - в заезде страдает не 
только автомобиль, но и экипаж. 
Он может получить «травмы, несов- 
местимые с вождением», и на этом 
гонка для вас завершится. 

В Xpand Rally воплощен тот баланс, 
когда повреждения машины не ме- 
шают геймплею. И тем не менее, 
прийти к финишу первым от гонки к 
гонке становится все сложнее: да- 
же на начальных этапах от игрока 
потребуются немалое мастерство и 
полное внимание, причем не только 
к трассе, но и на этапе настройки 
машины. Самая незначительная 
ошибка в тюнинге будет стоить вам 
призового места. 
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2 НЕ БЕЗ ИЗЪЯНОВ 

Огорчает одно: разработчики допус- 
тили несколько явных промахов в 
физике машины при очевидном вни- 
мании к ее поведению. Tak, если ос- 
тановить болид на наклонном участ- 
ке трассы, он упорно не будет ка- 
титься под уклон «на нейтрали» (на 
больших углах, впрочем, все в по- 
рядке). Вообще на малых скоростях 
автомобиль ведет себя очень нереа- 
листично. Кроме того, разработчики 
заявляют, что в игре используется 
звук реальных машин. Сомнительно, 
честно говоря. Синтетический вой 
турбины, свист резины по асфальту 
и остальные техногенные звуки 
весьма слабы и разрушают атмос- 
феру игры. А виртуальный штурман 
читает карту голосом телевизионно- 
го диктора, но это скорее претензии 
к локализаторам. 

А вот музыка удалась. Со времен 
первых релизов Electronic Arts именно 
к автосимуляторам предъявлялись 
высокие требования по саундтреку. 
Не единожды посредственная игра 
здорово раскупалась только благо- 
даря имени раскрученного исполни- 
теля в звуковой дорожке. И пусть для 
Xpand Rally всю музыку написал неиз- 
вестный польский композитор, спра- 
вился он со своей задачей на «отлич- 
но». Хотя, как и в случае с автомоби- 
лями, в треках без труда узнаются 
общеизвестные оригиналы. 

Следует признать, что результат 
работы сотрудников Techland - 3a- 
вершенный, качественный проект. 
Но является ли сей автосимулятор 
лучшим? Вопрос остается откры- 
тым. Это ралли для эстетов и... фи- 
нансистов. Потому что спортивный 
дух отходит на второй план перед 
банальным заработком. А этого и в 
жизни хватает. м 
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Меню не очень удобное. Задействованы сразу и мышка, и клавиатура. При настройке машины сложно 
разглядеть результат: мешают надписи, a вращающуюся модель нельзя повернуть под удобным углом. 


— 


«Черно-белый телевизор» — один из визуаль- 
ных эффектов, которыми изобилует игра. 


СТРАНА ИГР #23(176) ДЕКАБРЬ 2004 


Интуитивный геймплей, велико- 
лепная графика и анимация, 
множество лицензий, три рос- 
сийских клуба, хороший AL. 


} МИНУСЫ 


Долгое время загрузок. В нетопо- 
вых командах творится неразбе- 

риха с характеристиками игроков 
и их расстановкой на поле. 


На наших глазах выросла насто- 
ящая смена поднадоевшей FIFA. 
Красивый, в меру реалистичный 
и очень играбельный футбол. 


Pro Evolution 
Soccer 4 


ш ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 ш жанр: Sports 
№ ИЗДАТЕЛЬ: ОСЕЕ м РАЗРАБОТЧИК: 989 Sports 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО В 


ЛЮБОВЬ С ПЕРВОГО КАСАНИЯ 


ЮРИЙ ВОРОНОВ 
voron@gameland.ru 


прошлом году Sony произ- 
вела настоящий фурор 
своим новым This_ is 
ШУ Football. Он был красив, 
реалистичен, играбелен. Настоя- 
щая находка для тех, кому не 
очень хочется разбираться в пре- 
мудростях Pro Evolution Soccer, a 
сериал FIFA сидит уже в печенках. 
В этом году я с нетерпением ждал но- 
вой части This is Football и хочу вам 
сказать, она меня не разочаровала. 
Оставив без изменений управление и 
большинство режимов, разработчики 
отполировали сам игровой процесс. 
Конечно, появилась возможность 
создания своих персонажей с по- 
мощью камеры Eye Toy, которой Sony 
находит теперь применение чуть ли не 
в каждой игре. А также возможность 
сразиться в режиме challenge. Пре- 
лесть его состоит в том, что даже не 
имея ни одного реального противника 
ивыхода в сеть со своей PS2, все рав- 
но можно соревноваться с множест- 
вом виртуальных футболистов по все- 
му миру. Надо просто сыграть один 
матч против компьютера на самой вы- 
сокой сложности. В зависимости от 
результата, вам дадут определенное 


FIFA 
Football 2005 


количество очков и код, для введения 
его на сайте TIF, где постоянно обнов- 
ляется таблица рекордов. Таким об- 
разом, вы можете реально оценить 
свои силы, не сыграв ни с одним живым 
оппонентом. В остальном нововведе- 
ний мало. Управление, менеджмент, 
режим карьеры - все как раньше. 

А вот сам игровой процесс был отшли- 
фован фактически до идеального 
состояния. На первый взгляд — вроде, 
все так же, как и было. Хорошая ани- 
мация, очень приличная физика у мя- 
ча, постоянная игра на встречных кур- 
сах. Реалистичные нарушения правил: 
игроки падают только тогда, когда 
мяч действительно попал в ногу, а не 
пролетел по воздуху где-то поблизос- 
ти. Все это до боли знакомо. Но поси- 
дев за ТЕ с часок, понимаешь, что иг- 
рать стало намного приятней. 
Анимация футболистов куда лучше, 
особенно удались переходы между 


ЕУЕТОУ ВАМ В ПОМОЩЬ 


стадиями — бег, разворот, удар, 
пас, подбор мяча и так далее. Как 
следствие, стало проще контроли- 
ровать мяч и обыгрывать соперника. 
Нарушения теперь совсем как в нас- 
тоящей жизни. В отборе, например, 
можно просто наступить оппоненту 
на пятку! Возросла скорость игры, 
сейчас она ужасно напоминает ста- 
рые FIFA, где мяч долетал от одних 
ворот до других за пару секунд. 
Особенно такому эффекту способ- 
ствует доработанная борьба на вто- 
ром этаже и улучшенные удары по 
воротам издали. 

В итоге мы получили ТЕ 2004, но 
отполированный и начищенный до 
блеска. Конечно, существенных 
нововведений мало, поначалу игра 
кажется братом-близнецом прош- 
логоднему TIF, но поверьте: этот 
брат — старший и намного более 
серьезный. м 


В новом TIF, помимо создания своей ко- 
манды, ее флага, формы, названия, внеш- 
ности тренера, теперь можно создать и иг- 
рока со своим лицом! При помощи камеры 
ЕуеТоу вы можете, при должном старании, 
перенести в игру себя и своих друзей, аза- 
тем в режиме карьеры привести свою ко- 
манду к победе в высшем дивизионе. А как 
вам идея поиграть в одной команде с Бек- 
хэмом и Зиданом, это ли не мечта каждого 


виртуального футболиста? 
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ИСТОРИЯ ОДНОГО ХАМЕЛЕО 
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латформеры, ориентиро- 

ванные на публику дош- 

кольного возраста, не пе- 

рестанут выходить никог- 
да. И никогда не перестанет боль- 
шая их часть создаваться, что на- 
зывается, тяп-ляп — ведь среди 
представителей целевой аудито- 
рии вряд ли можно встретить осо- 
бей взыскательных. Главный мо- 
мент при разработке очередной 
«жвачки» всего один: должным об- 
разом позаботиться о яркой гра- 
фике, сколь-нибудь съедобном 
игровом процессе и глупых геро- 
ях. А дальше — XOTb TpaBa He расти. 
Scaler не относится к трэшу, но на- 
халтурить разработчики успели от 
души. Взять хотя бы завязку истории, 
в которой способны разобраться, на- 
верное, лишь сами трудяги из A2M. И 
ладно бы дело было в хитросплетени- 
ях уровня Metal Gear Solid или 


Xenosaga, — во время просмотра пер- 
вой сцены чувствуешь себя пришед- 
шим на середину киносеанса. Начало 
непонятно совершенно, но позже 
все-таки проясняется, что есть маль- 
чик Бобби (Bobby), который случайно 
превратился в хамелеона по имени 
Скейлер (Scaler) и переместился в 
другой мир, где ему предначертано 
носиться в поисках священных яиц с 
конечной целью спасти вселенную от 
гнета злостных рептилий. Учитывая 
туманное введение, звучит даже не 
столько избито, сколько глупо. 

Ну да шут с ним, с сюжетом. В нали- 
чии имеется хороший мальчик-хаме- 
леончик и плохие дядьки - детям хва- 
тит, а то разбалуются. Гораздо при- 
мечательнее, что Скейлер — репти- 
лия послушная (замечательно управ- 
ляется), умелая (бегает, прыгает, 
скользит, бьет, исчезает, превраща- 
ется), обаятельная и - самое важное 
— безмозглая. Эстетично расправля- 
ется с врагами посредством верных 
когтей и длинного языка, перевопло- 


ПОСЛУЖНОЙ СПИСОК ARTIFICIAL MIND & MOVEMENT 


Помимо Scaler на счету конторы A2M 
— великолепная Jersey Devil (PS one), 
PS опе-вариант Monsters, Inc. Scream 
Team, ОС-версия The Grinch, GBA- 
адаптация Ice Age, «никакая» Smurf 
Racer (PS one) и пара проектов с учас- 


тием небезызвестного Багза Банни 
(Bugs Bunny & Taz: Time Busters для 
PS one и Bugs Bunny: Lost in Time для 
PS one и РС). Опыт, может, и не са- 
мый большой, но многие разработчи- 
ки платформеров и этого не имеют. 


щается в противников, попутно овла- 
девая их способностями, а уж когда 
настает черед исчезновения - плачь- 
те, недруги. Вдобавок ко всему — обу- 
чаемая, ибо с помощью умеренного 
количества кропотливо собранных 
сгустков энергии может совершен- 
ствовать те или иные умения. Правда, 
детям может не понравиться, что 
сложность временами разнится 
очень уж круто, — часть уровней 
ящер проскользит как по маслу, а 
некоторые места ему доведется пе- 
репроходить раз по пятьдесят. 

Но последнее обстоятельство в не- 
котором смысле к лучшему - ведь 
похождения синей рептилии необы- 
чайно красивы. Ящер не удостоился 
почестей водопроводчика или ежа, 
однако мир, в который он телепорти- 
ровался, красочен, обширен и в ме- 
ру разнообразен. Сам герой, прав- 
да, несколько не соответствует, но 
он, что удивительно, не очень-то и 
заметен - настолько цветаста окру- 
жающая среда. 

Scaler имеет неплохие шансы понра- 
виться вашему младшему брату. Да, 
только братику — нежная психика 
сестрички может быть травмирова- 
на в результате знакомства с нача- 
лом истории. м 
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Tak & the Wii т 
Power of Juju i 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, GameCube, Xbox ш жанр: action/ platform 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Take 2 m РАЗРАБОТЧИК: Artificial Mind & Movement (A2M) 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 
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Впечатляющее визуальное 
оформление уровней, солидная 
графика, интересные возмож- 
ности героя, послушная камера. 


Слишком сильно варьирующая- 

ся сложность уровней, несклад- 
ная предыстория, слабая прора- 
ботка персонажей. 


Очередное пополнение в стане 
платформеров категории «В». 
Как всегда, ничего принципи- 
ально нового. 


omy + 


ПРОДОЛЖЕНИЕ ПЕГЕНДАРНОЙ СЕРИИ 
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ВСТРЕТИМСЯ HA ФУТБОЛЕ 


ЮРИЙ ВОРОНОВ 
voron@gameland.ru 


и для кого не секрет, что 
Pro Evolution Soccer (PES) 
является самым проду- 
манным и реалистичным 

футболом на рынке. Всего один 

раз Копат! совершила малень- 
кую революцию и теперь уже 
много лет пожинает ее плоды. 

Ведь PES 3 не так сильно и отли- 

чался от РЕ$ 2. Конечно, разра- 

ботчики уверяли нас, что семь- 
десят процентов всей анимации 
были переделаны, но сама игро- 
вая механика осталась прежней. 

Фактически та же ситуация жда- 

ла нас ис PES 4. 

Несведущий человек, если ему поста- 

вить на одном телевизоре PES 3, ана 

другом — PES 4, не заметит никакой 
разницы. Графический движок все тот 


же. Лица у футболистов, конечно, не 
создавались по фотографиям, как в 
АРА или This is Football, но многие игро- 
ки напоминают самих себя весьма 
неплохо. А самое главное, даже в сла- 
бых командах, нет на поле трех-четы- 
рех братьев-близнецов. Стадионы 
выглядят хорошо, но не более того, а 
уж о трехмерных болелыщиках, как в 
This is Football (TIF), и мечтать не при- 
ходится. Но PES никогда ине стремил- 
ся соревноваться в графических кра- 
сотах с соперниками, он просто был 
самым реалистичным футболом, и это 
перевешивало все его минусы. Да, в 
игре мало настоящих клубов, графи- 
ка все еще не лучшая, нет ни одной 
настоящей лиги, ну и что? 

Зато геймплей по-прежнему самый 
глубокий и продуманный. Вспомните 
еще хоть один футбол, в котором пе- 
ред матчем нам показывают ско- 
рость и направление ветра, а также 


ЕСЛИ НЕТ ДЕНЕГ НА ЛИЦЕНЗИИ, 
НА ПОМОЩЬ ПРИХОДИТ ЯПОНСКАЯ СМЕКАЛКА 


Если виртуальный футбол делают настоящие 
фанаты этого вида спорта, то даже наличие все- 
го нескольких реальных лицензий у игры для 
них не проблема. Ну и пустьу FIFA ectb сотни ре- 
альных клубов, а у нас есть клуб Man Red. А иг- 
рают в нем Van Nistelrooy и G. Neville. Неужели 
настоящие фанаты футбола, для которых и соз- 
давалась игра, не поймут, что это Manchester 
United? Тем более что в PES можно самому пе- 


реименовать любой клуб и футболиста. 


PES она жизненно необходима. 


E 


Радар снизу экрана не просто полезная вещь, в 


Сразу видно, игру делали японцы. Всмотритесь 
в эти глаза, а это ведь сборная России. 


> 


целом, она очень напоминает прошлую часть игры Но только Hi 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, РС ш жанр: Sports 
и ИЗДАТЕЛЬ: Konami ш РАЗРАБОТЧИК: Konami Tokyo 
И КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 4 


вероятность того, что пойдет 
дождь? А у игроков учитываются де- 
сятки всевозможных характеристик. 
Даже то, какой ногой он бьет луч- 
ше - правой или левой. Я уже He го- 
ворю о его способностях к борьбе 
на втором этаже, пасу, хорошему 
первому касанию. Даже если вы не 
можете узнать игрока в лицо, насто- 
ящие знатоки футбола могут узнать 
его по манере поведения на поле! 

А поиграв подольше, понимаешь - в 
новом PES улучшилась физика мяча. 
Теперь можно с уверенностью ска- 
зать, что после паса онне идет по за- 
ранее определенной траектории. 
Точность отдачи паса стала намного 
более важной и стратегической 
вещью. Претерпела в очередной раз 
изменения и анимация футболистов, 
момент первого касания реализован 
намного точнее и аккуратнее. Иг- 
рать, как и просто наблюдать за про- 
исходящим на поле, стало приятнее. 
В общем, как ив прошлом году, если 
вам нужен глубокий и продуманный 
до мелочей футбол, создававшийся 
фанатами для фанатов, то новый 
РЕЗ вас не разочарует. Если же вы 
просто любите погонять мяч вечер- 
ком с друзьями, то попробуйте пос- 
мотреть в сторону нового ТЕ. м 


ин МЕНЕЕ КРАСИВ = 
мы. 
This 
is Football 2005 
= 


ВЕРДИКТ 
ПО-ФУТБОЛЬНОМУ! 


im плюсы 


Великолепная физика, множест- 
во характеристик у футболистов, 
реально влияющих на игру, глу- 

бокий и продуманный геймплей. 


Ш МИНУСЫ 


Нет поддержки сетевой игры 
Ha PS2, все еще не самая 
лучшая графика, немного 
дерганая анимация. 


Самый продвинутый футбол на 
рынке. Если для вас имеет значе- 

ние, бьет ли игрок левой ногой луч- 
шечем правой, то вам сюда. 


Матч недели Барселона 
против клуба Man Red. 
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Evolution Soccer 3 | i 


BCE ЕЩЕ САМЫЙ ПРОДУМАННЫЙ И РЕАЛИСТИЧНЫЙ ФУТБОЛ НА РЫНКЕ. 


Система подачи мяча из аута, подачи штрафных и угловых не изменилась ни на грамм Как и весь г. 
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поиграв подольше, наидете различи 
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Более тридцати 
— профессиональных навыников 
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| МЕСТНЫХ RATERS 


Более 30 уровней’ 
городские кварталы, открытая 
МЕСТНОСТЬ, BOPHRHP базы >> 


2 Ори гинальная система 
Организации действий, 
режин ‘умно паузы >> 


— : , _ чи . = . 
Более 100 моделей 

стрелкового оружия, а также 
гранатометы, ручные гранаты и 
UU ALE ae = 


Гри основные сюжетные линии, 
и — д Также возножность 
играть по своему сценарию> > 
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ш ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 ш жанр: action/ puzzle 
ш ИЗДАТЕЛЬ: Namco (Япония, США) м РАЗРАБОТЧИК: Namco 
И КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 
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САЮЩЕЕ! 


ЧТО-ТО ПОТРЯ 


ПЛЮСЫ 


Уникальный движок позволил 
авторам реализовать увлека- 
тельный геймплей, построенный 
на простой и гениальной идее. 


МИНУСЫ 


Игра дьявольски коротка, ну 
разве жтак можно? Мультиплеер 
не так крут, как хотелось бы. 
Иногда пошаливает камера. 


Катаем шары! Самая оригиналь- 
ная видеоигра 2004 года до сих 
пор не издана в Европе. Стыд и 
срам, Матсо! 


Katamari Damacy 2 
Даешь сиквел! 


ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 
valkorn@gameland.ru 


> мысл в том, чтобы катать 
| мячик-катамари, к кото- 
рому все прилипает. Чем 
Ч больше предметов нака- 
тамаришь - тем крупнее стано- 
вится мячик, приобретая спо- 
собность подбирать все более 
габаритные объекты. Вот вам и 
весь геймплей проекта, кото- 
рый мы безоговорочно записы- 
ваем в число главных игр уходя- 
щего года. 
Звучит скучно? Хорошо, а как вам 
такие игровые концепции: укладыва- 
ние геометрических фигур в стакан 
и поедание таблеток в лабиринте? 
Вот-вот, главное — реализация. Опи- 
сания геймплея Tetris и Pac-Man на 
бумаге бесконечно далеки от того 
восторга, который мы испытывали 
при знакомстве с ними, а геймплей 
Katamari Damacy поначалу кажется 
маловдохновляющим — подумаешь, 
какой-то там шарик катать-катама- 
рить. Но отвлекаясь даже от сума- 
сбродной предыстории с Королем 
Всея Космоса и пляшущими гриба- 
ми, мы решительно не можем не утк- 
нуться в самое неоспоримое досто- 


ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Наркотические 


| | препараты 


СРАВНИВАТЬ ЭТО ЧУДО С КАКИМИ-ЛИБО ИЗ СУЩЕСТВУЮЩИХ ВИДЕОИГР МЫ НЕ ВОЗЬМЕМСЯ 
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NOKATYXA! 


инство проекта: поразительно удач- 
но реализованное чувство масштаб- 
ности окружающего мира. Начав ка- 
тать шарик вокруг ножек стола, на- 
катамаривая по пути кнопки-ласти- 
ки-лампочки-спички, через десять 
минут вы будете управлять гиган- 
тским валуном с налипшей кучей 
хлама, грохочущей по городу и уно- 
сящей с собой пешеходов, машины, 
автобусы, да что там — целые дома! 
Низкий поклон программистам 
Namco за движок, обеспечивающий 
плавный переход от микро- к макро- 
уровню, — ничего подобного мы в иг- 
pax не видели. Награда 2004 Good 
Design Award от японского министе- 
рства торговли и промышленности 
досталась Katamari Damacy более 
чем заслуженно. 

С аналоговым управлением осваива- 
ешься за пять минут, еще десять ми- 


У КОГО БОЛЬШЕ? 


Для парных забегов катамаристов 
предусмотрен многопользовательс- 
кий режим, реализованный посред- 
ством split-screen. Выигрывает тот, у 
кого за три минуты накатамарится 
большая куча. Пикантности моменту 
добавляет возможность толкать и пи- 
хать чужой шарик, заставляя его те- 
рять накатамаренное добро в произ- 
вольном порядке. Воистину, развлече- 
ние для настоящих мужчин. И женщин. 


РЕНОМЕНДУЕТ 


нут уходят на то, чтобы приноро- 
виться к инерционности катамари и 
научиться компенсировать вес тя- 
желых предметов, влияющих на ба- 
ланс налипшей на шарик кучи 
барахла, — а дальше начинается 
чистое веселье, ограниченное лишь 
счетчиком времени, за которое на- 
до вырастить катамари до опреде- 
ленного размера. Игра настолько 
ненавязчивая, легкомысленный са- 
ундтрек так здорово оттеняет гени- 
альный геймплей, а удачное завер- 
шение этапа приносит такое удов- 
летворение, что мы без колебаний 
ставим ей девять баллов — до десят- 
ки это величайшее творение не до- 
тягивает исключительно из-за своей 
продолжительности: глазом морг- 
нуть не успеваешь, как пара-тройка 
часов пролетают, а на экране кра- 
суется финальная заставка. м 


— [КОП 


ГОРЯЧИЕ СВНЛЫ 


МЕ Ы! 


м ПЛАТФОРМА: РС м ЖАНР: FPS м издаТЕЛЬ: VU Games 
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ВВЕРХ, ВВЕРХ И В СТОРОНУ! 


ГЕОРГИЙ АВДЕЕВ 
altermann@nightmail.ru 


orga мой напарник застре- 

вает в стене, когда обшир- 

ный арсенал не позволяет 

застрелиться, когда на 
танке можно лишь «фотографи- 
роваться», я выключаю компью- 
тер и задаюсь одним вопросом. 
Нет, меня не волнует, куда гляде- 
литестеры. И даже не заботит бу- 
дущее индустрии. Лишь один 
вопрос не дает мне покоя — поче- 
my B Tribes не было сингла? 


КАК ЭТО НЕ БЫЛО 
Необходимость в одиночной кампа- 
нии ощущалась с момента выхода 
оригинальной Tribes. Несколько тре- 
нировочных миссий, естественно, не 
могли охватить весь спектр возмож- 
ностей игры. Стреляй сюда, лети ту- 


ПЕРВОЕ УПОМИНАНИЕ ОБ ИГРЕ 


да - все это казалось какой-то нас- 
мешкой над игроком. И даже ряд 
вступительных миссий второй части 
положения не улучшил. 

едавно вышедший Tribes: Vengeance 
страняет досадный промах. Мы ста- 
новимся участниками разгорающего- 
я противостояния Империи и Кланов. 
е оригинально, зато про войну. К 
сценарию приложил руку Грег Рука 
Greg Rucka) - известный автор кри- 
минальной беллетристики. К его зас- 
лугам можно отнести несомненную 
стройность диалогов и уместность 
шуток (с юмором в подобных проек- 
тах обычно туговато). Из недостат- 
ков можно выделить разве что за- 
силье общефантастических штам- 
пов: игровой мир напоминает Пипе и 
Star Wars одновременно. 

Вообще Vengeance — произведение 
эпическое. История подается через 
жизнь и боевые приключения пяти 


=. 


о 


Определить дату рождения серии, ответв- 
лением которой является Tribes, можно 


лишь приблизительно. 


Даже Stellar 7 


(скриншот из которого представлен в этой 
врезке) — симулятор боевого робота 1990 
года выпуска — является лишь римейком од- 
ноименной игры, появившейся на заре ста- 
новления индустрии в далеком 1983-ем. 
Потом вышел Earthsiege, вскоре обросший 
сиквелами. Starsiege: Tribes стал последним симулятором из этой линейки. 


разных персонажей. Линии их судеб 
переплетаются, соединяются, порой 
обрываются. Для толкования неяс- 
ностей разыгрываются скриптовые 
постановки. И хотя лицевая анима- 
ция несравнима с продемонстриро- 
ванной, например, в Doom 3, сценки 
Vengeance не вгоняют в депрессию, 
что для FPS уже отрадно. 


ПОДРАЖАНИЕ ВЕЛИКИМ 

В |тавопа сделали все возможное, да- 
бы сохранить знакомый геймплей. 
Несмотря на то что карты потеряли в 
площади, Vengeance выигрывает в ди- 
намике у своих «предков», преимуще- 
ственно ориентированных на оборони- 
тельные действия. А самым внушитель- 
ным нововведением (после синглпле- 
ера, конечно) является возможность 
скользить по наклонной. И если в 
Tribes 2 эта радость смотрелась руди- 
ментарно, поскольку игрок спускался 
со скоростью замерзшего альпинис- 
та, то сейчас можно прокатиться с ве- 
терком. Приятно сочетать скоростной 
спуск с предварительным вертикаль- 
ным взлетом: коронную фишку серии — 
реактивные ранцы — разработчики пе- 
ренесли и в Vengeance. 

Irrational Games не стали чинить исп- 
равно работающий игровой меха- 


me ХУЖЕ ЧЕМ 


Unreal 
Tournament 2004 


^ 
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МЫСЛИ ВСЛУХ 


ПЛЮСЫ 


Увлекательный сюжет, сбалан- 
сированный геймплей, заботли- 
во переданный дух сериала, 
мощный графический движок. 


МИНУСЫ 


Отсутствие серьезных нововве- 
дений, заезженная тематика, 
малочисленность сетевых ре- 
жимов. 


Tribes: Vengeance - не шедевр. 
Игре не суждено повторить ус- 
пех предшественников. Но вы 

все равно ее пройдете, верно? 


| Counter-Strike: 
Condition Zero 


В ОТЛИЧИЕ ОТ ОДНОПОЛЬЗОВАТЕЛЬСКОЙ «КОНТРЫ» У VENGEANCE ЕСТЬ КЛАССНЫЙ СЮЖЕТ. 


Попытки дописать к Tribes 
одиночный режим предпри- 
нимались и раньше. Снача- 
ла Dynamix собственноруч- 
но пыталась изваять Tribes 
Extreme - однопользова- 
тельское дополнение к пер- 
вой части. Однако Sierra 
похвальную инициативу не 
поддержала, заставив сту- 
дию делать полноценный 
сиквел. Второй попыткой 
был Tribes Fast Attack. 

С легкой руки правооблада- 
теля добровольцем назначи- 
ли Inevitable Entertainment, 
ныне работающую над KOH- 
сольной Area 51. Но Fast 
Attack постигла та же участь. 
По мнению руководителя 
проекта, Алекса Родберга, 
лицензия Ha Tribes заслужи- 
вала большего. Но у издате- 
ля были другие соображе- 
ния... a 


КАК ИЗДАТЕЛЬ ГОТОВЫЙ ПРОЕКТ ОТМЕНИЛ 


После закрытия Dynamix драгоценную ли- 
цензию на вселенную Tribes отдали в руки 
Irrational Games, на чьем совместном с 
Looking Glass счету гениальный System 
Shock 2. Однако He все проекты Irrational 
дожили до релиза. Примером служит The 
Lost — horror adventure в адских декораци- 
ях. Скорбная история обычной сиделки, 
продавшей душу дьяволу во спасение до- 
чери, не увидела свет. Обидно, что проект 


отменили, когда он был почти готов. 


низм, за что им большое геймерское 
спасибо. Они проставили акценты 
исключительно верно: на протяже- 
нии всего сингла нас ведут за руку, 
ненавязчиво подготавливая к труд- 
ностям сетевой жизни. Позволяют на 
практике убедиться в преимущест- 
вах и недостатках тяжелой брони, 
знакомят с новинками здешних ору- 
жейников и подробно объясняют 
правила многопользовательских ре- 
жимов. Поэтому не удивляйтесь, ког- 
да вместо привычного забега по пе- 
ресеченной местности, вы ока- 
жетесь на спортивной арене, 
где проходит состязание ко- 
манд Империи и клана Blood 
Eagle — сюжетное обоснование, 
конечно, прилагается. 


ПЛАМЕННЫЙ ПРИВЕТ 
Недостатка в огневой мощи мы не 
испытывали и прежде. Однако, 
как я уже отмечал, баланс был 
немного смещен в сторону обороны. 
Irrational взяла на себя смелость исп- 
равить упущение: любителям приль- 
нуть к оптическому прицелу придется 
заботиться о патронах, поклонникам 
ближнего боя дарован энергетичес- 
кий кинжал, а пироманьяки наверня- 


ка обрадуются новой ракетнице, спо- 
собной выпускать шесть «горячень- 
ких» к ряду. Упоминания также заслу- 
живают щит (опять-таки энергетичес- 
кий) и гарпун. И если щит похож на 
батарею из Half-Life 2, то с помощью 
гарпуна можно цепляться за технику 
исветерком проноситься по локации. 
Конечно, не возбраняется возомнить 
себя и верхолазом, взяв пример с 
червяков из Worms, но не стоит забы- 
вать про заплечную турбину. 

В игре присутствует четыре вида 
бронетехники: по паре воздухопла- 
вающих и сухопутных средств пе- 
редвижения. Среди них наглядно вы- 
деляется скачущий танк. И хотя мы 
относим его к наземному транспор- 
ту, каждая оставленная после прыж- 
ка расщелина доказывает услов- 
ность подобной классификации. 

А вот количество установок сокра- 
тилось. Под нож пошли лазер наве- 
дения и маяки. Пострадали за ба- 
ланс и простоту освоения. Ветераны 
сетевых побоищ наверняка будут 
ворчать, но я не вижу в решении 
Irrational отъявленного криминала. 
По-прежнему в отдельных пунктах 
выдачи доступны всевозможные ми- 
ны с турелями. 


Я НЕ ТЕРЯЮ КОРНИ 
Если говорить о мультиплеере, то 
сетевых режимов меньше, чем хоте- 
лось бы, — всего пять. Arena и СТЕв 
представлении не нуждаются. Ос- 
тавшиеся Fuel, Ва! и Rabbit на повер- 
ку являются комбинацией виденного 
раньше. В режиме Fuel мы собираем 
канистры с топливом, а затем пере- 
качиваем накопленное соперником. 
Ва! — разновидность американского 
футбола в условиях повышенной во- 
оруженности. Rabbit — самый забав- 
ный режим — достался в довесок от 
Tribes 2. Побеждает тот, кто дольше 
удержит флаг. Разумеется, флаг 
один, а соперников полно. 
И напоследок буквально пару слов о 
качестве картинки. За графику 
Vengeance отвечает самостоятель- 
но улучшенный движок Unreal 2. По- 
сему владельцы систем Пнепа обре- 
тут свои ненаглядные шейдеры вто- 
рого порядка. Карточки АТ! предпоч- 
тительней. Впрочем, игра шустро 
поскачет и на более скромной кон- 
фигурации. Физикой же рулит Havok 
2.0: взрывы, падения и другие взаи- 
модействия, вне всякого сомнения, 
выполнены на пределе реалистич- 
ности. Фирма гарантирует... 
Вообще перед Irrational Games стоя- 
ла задача приладить добротный 
сингл к известной многопользова- 
тельской забаве. Справилась ли 
студия с поставленной задачей? Не- 
сомненно. Проект не посрамил слав- 
ного имени Tribes. Является ли 
Vengeance откровением для любите- 
лей FPS? Ни в коем pase. Игра не со- 
держит оригинальных идей и не под- 
нимает планку качества серии. Зато 
в ней есть вертикальные бои, управ- 
ляемая техника и вместительный ин- 
вентарь. Вы ведь этого ждали? Тог- 
да распишитесь. 


be 


http://t72.iddk.ru 


КАВАЛЕРИЯ НАШИХ ДНЕЙ 


АЛЕКСАНДР СТВОЛОВОЙ 
rosomaha@land.ru 


азвать танковые симуля- 
торы популярным жанром 
язык не поворачивается, 
слишком уж сложны они в 
освоении. А потому желание 
разработчиков немного упрос- 
тить геймплей, не забыв при 
этом о реалистичности, как это 
сделали сотрудники CrazyHouse, 
можно только приветствовать. 
Правда, для начала авторов проекта 
«Т-72: Балканы в огне» стоит поругать. 
Такое впечатление, что боснийский 
конфликт начала 90-х, лежащий в ос- 
нове игры, использовался ими лишь 
для оправдания геймплея и обоснова- 
ния предложенного набора танков. А 
посему, хочешь не хочешь, придется 
сосредоточиться на боевых действиях. 


ГЛЮКИ ГРАФИКИ 


Надо признать, управление танком ре- 
ализовано на редкость удачно. Пона- 
чалу все кажется непонятным и слож- 
ным, но по прохождении двух-трех 
обучающих заданий вопросов не оста- 
ется. Всего в «Т-72» есть три посадоч- 
ных места, между которыми можно пе- 
реключаться: механик-водитель, на- 
водчик и командир. В сингле пользова- 
тель может играть роль лишь одного 
члена экипажа, остальные в это время 
управляются Al. Но если к умственным 
способностям противников нареканий 
нет, то интеллект помощников имеет 
некоторые изъяны. Водитель неплохо 
управляет танком, но иногда не может 
переехать через реку по мосту или 
дамбе. Наводчик страдает острой 
формой хронического «недолета», а 
командир время от времени перестает 
различать цели по степени их опаснос- 
ти. Игра частенько сводится к нахож- 


Все бы хорошо, но есть проблемы с отобра- 
жением повреждений. В том, что касается 
приборов и блоков, все отлично: трещины в 
прицеле, неадекватная реакция механизмов, 
порванная гусеница... А вот повреждения 
корпуса реализованы неважно. Разворочен- 
ный танк прилично смотрится только издали. 
Весь реализм идет насмарку, когда мы видим 
траву под танком через «дырки» в текстурах 
или люки, висящие в воздухе над башней. Так 


и хочется крикнуть: «Не верю!» 


дению слабого в конкретный момент 
«места», на которое необходимо неза- 
медлительно «пересесть». Сей недос- 
таток полностью устраняет мультип- 
леер: вы с друзьями можете составить 
полный экипаж танка. 

Умельцам из CrazyHouse удалось соз- 
дать качественный движок. Для танко- 
вого симулятора уровень графики 
очень высок: вспышки выстрелов кра- 
сивы, на земле появляются воронки от 
взрывов, деревья раскачиваются на 
ветру, меняется погода и время суток. 
Танк может разрушать дома, валить 
деревья. Словом, симпатичная картин- 
ка оставляет приятное впечатление. 
Но самое главное, что «Т-72» пре- 
дельно реалистичен. При попадании 
снаряда учитывается все — угол попа- 
дания, тип снаряда, скорость, глуби- 
на пробития брони, взрывная волна и 
разлет осколков. При этом ущерб 
рассчитывается не только, напри- 
мер, для двигателя, но и для отдель- 
ных его элементов (трансмиссии, сис- 
темы охлаждения и так далее). Эх, 
если бы еще визуализация поврежде- 
ний не подкачала, цены бы «Балканам 
в огне» не было. Впрочем, стоит ли 
жаловаться? Наконец-то на постсо- 
ветском пространстве появился ка- 
чественный танковый симулятор. 


"Ш НА УРОВНЕ 
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Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, ЗО-ускоритель (32 Мбайт) 


ВЕРДИКТ 
БИФШТЕКС С КРОВЬЮ 


плюсы 


Неплохая графика, легкое 

в освоении управление, 
реалистичная физика, прилич- 
ная модель повреждений. 


МИНУСЫ 


Плохая визуализация поврежде- 
ний, проблемы с интеллектом 
помощников-танкистов. 


Разработчики очень старались, 
но идеальный танковый симуля- 
тор сделать не смогли. Впрочем, 
результат все равно неплохой. 
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Fist 3 
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= i и ПЛАТФОРМА: PC ш ЖАНР: Management/strategy ш российский издатеЛЬ: «Акелла» 
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я Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Р!!| 700 МГц, 


256 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель (32 Мбайт) 


http://www. portroyale2.de 


Вот они, плоды спортивного клика. Неудиви- 
тельно, что англичанин немного озадачен. 


ый 4 
{ | МР, | 
a 
Всегда в цене лишь красители, вино и инстру- Военное искусство состоит в том, чтобы уклоняться от абордажа, пока есть возможность. Заполучив же 
менты. Ведь их привозят с континента. наконец преимущество, важно не спугнуть противника и стрелять книппелями до самого столкновения. 


ПЕРВЫЕ ША 4) 
Начинать, конечно же, слож- 


нее всего. Любая ошибка 


может попросту оставить 
вас без гроша. Поэтому луч- ПИРАТСКОЕ ЗОЛОТО 
ше выбрать беспроигрыш- 


ный вариант - обзавестись 
маленькой фруктовой план- 
тацией и домиком для рабо- 


ИЛЬЯ «GM» ВАЙНЕР определенные нюансы геймплея OT  мотреть по сторонам. Вон там, прямо 
iv@gameland.ru азов торговли до краткого курса 3a городом раскинулась табачная 


чих. Так что возьмите на фехтования, постепенно подготав- плантация - значит, сигары здесь де- 
старте побольше денег! За- дохнуть свежий морской — ливая к настоящей жизни — «Беско-  шевые. Набиваем трюмы и в путь! 
тем нужно лишь наладить воздух, услышать скрип нечной игре». Ведь там никто не ста- 

поставку во все близлежа- корабельных досок, уви- нет водить вас за руку и объяснять, 22 ЗОЛОТЫЕ ГОРЫ 

щие города. Именно во все! деть, как паруса наполня- = что нужно делать. Огромный мир жи- Какое совпадение — над соседним 
Не важно, что производство ются ветром, сжать в руке Bec вет по своим законам, и наводняю- городом как раз появился значок с 
пока мизерно, — минималь- шпаги и ощутить запах пороха... — щие его конкуренты не будут ждать,  сигарами. К чему бы это? К день- 
но снабжая порты, мы смо- Стать корсаром! Карибское мо- — пока вы освоитесь. Впрочем, это не гам, конечно. Наиболее дефицит- 
жем поддерживать высокую ре — что может быть романтич- так YK и сложно. ные товары отражаются на общей 
цену на товар. Уже через нее? Таинственные клады, губер- — Маленький корабль за спиной, нем- карте, что сильно облегчает тор- 
полчаса плантации станет наторские дочери и «Веселый ного денег в кармане и неизвестный  говлю. Только не надейтесь, как 


две, а через час - четыре. 
Словом, все довольно прос- 
то — выгодной бывает только 
продажа. А покупая товар, 
вы лишь приобретаете себе 


Роджер» над головой. Нужно ли город впереди - вот и все, с чем вы когда-то, наладить единственный 
что-то еще настоящему капита- начнете игру. Перед вами откроются торговый маршрут и почивать на 
ну? Ну, разве только немного де- — склады с девятнадцатью различными лаврах, подсчитывая неуклонно 
Her, ведь пиратство в «Порт Рояль — товарами, верфи с кораблями, о ко- растущее состояние. В этом мире 
2» — дорогое удовольствие. Tak = торых можно только мечтать, и дво- сбылась мечта Адама Смита, и все 


лишнюю головную боль. 
что самое время выдохнуть и  рецгубернатора. Иникто даже не за- здесь связано в одну огромную жи- 
сменить пистолет на счеты. хочет разговаривать с очередным не-  вую систему. Скупите в порту весь 
опытным юнцом. Но растеряться не- сахар, и, будь там хоть десяток 
= «МОРЕХОДКА» возможно, достаточно просто пос- плантаций тростника, начнется де- 


Если раньше нас без лишних разго- 
воров отправляли покорять мир, 


предлагая разбираться во всем са- ЛЕГКИЕ ДЕНЬГИ 


мостоятельно, то теперь нам угото- ДЛЯ ИСТИННЫХ ПИРАТОВ 
вана обучающая «кампания» в во- 


семь разрозненных миссий с неболь- Если работать совсем невмоготу, а душа 


шими сюжетами. Вряд ли кому-то за- просит новенький фрегат, добро пожало- 
вать в таверну! Здесь всегда можно сыг- 
рать в подкидного «по-пиратски». Выучить 
правила оказывается еще проще, чем при- 
стоит. Каждое задание раскрывает выкнуть к трефам-пушкам и тузам-попуга- 

ям. Но, сделав это, вы поймете, что все за- 
Ш — ИНТЕРЕСНЕЕ, ЧЕМ в т qe ЛУЧШЕ, ЧЕМ 2 | висит исключительно от везения. Впро- 


на М otk чем, при должном усердии можно сколо- 
ен : ea Hoe ae x тить солидное состояние. Что нам форту- 
НЫ ees (Port Royale) я на, если унас есть «Быстрое сохранение»! 


БЛЕСТЯЩИЙ СИМУЛЯТОР ТОРГОВЛИ И НЕПЛОХАЯ ИГРА ПРО ПИРАТОВ. 


К. haty. 
м № fF хочется пройти их больше одного 


Колесико мыши лучше раза, но игнорировать их тоже не 
и вовсе не трогать. 
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НА АБОРДАЖ! 


ПЛЮСЫ 


Огромный мир, мощная эконо- 
мическая система, приятная 
графика и возможность играть 
бесконечно. 


МИНУСЫ 


Задания несколько однообраз- 
ны, а система сражений 
атрофирована. 


Прекрасная игра, ставшая еще 
лучше. Виртуальный мир, 


жить в котором интересно. 


АНА ПРОСТОРАХ ОКЕАНА? 


Вражеские капитаны знают толк в сражениях, 
но и их всегда можно обмануть. Превосходя- 
щий по численности противник ни за что не бу- 


дет топить ваш корабль. А пока он стреляет по 
мачтам, разряжайте в него тонны картечи, 
убивая команду. В критический момент поп- 
росту «подставьтесь» под абордаж, чтобы сох- 
ранить корабль. Обычно достаточно трех таких 
«жертв», чтобы вражеский флот можно было 
брать голыми руками. И заметьте, почти никакого ремонта. 


фицит, а цены на него подскочат до 
небес. Любая сделка отразится на 
ценах. Да что там, на жизни всего 
города! Привозите стройматериалы 
в развивающиеся поселения, дос- 
тавляйте туда колонистов, и когда- 
нибудь на месте маленького форта 
вырастет настоящий мегаполис. 
Обустроить 60 городов - вот дос- 
тойная любого проныры-торговца 
задача! 

И вам при этом не обязательно сто- 
ять в стороне. Скопив немного де- 
Her, обзаведитесь собственными 
плантациями и наймите архитекто- 
ра. Привезите туда рабочих и пост- 
ройте для них новые дома. Ведь на 
жилье тоже можно неплохо зарабо- 
тать. Создавайте школы и церкви, 
сооружайте фабрики и склады, и 
вам больше никогда не придется по- 
купать товары. А караваны будут 
развозить их по всему свету, приум- 
ножая ваше богатство. Но настоя- 
щему миру свойственны неожидан- 
ности, так что не ждите размерен- 
ной торговли. Новые войны, эконо- 
мические кризисы и неугомонные 
пираты заставят неустанно следить 
за происходящим и приспосабли- 
ваться к реалиям нового времени. 


НА ДЕЛО 

Жизнь все же стала скучной, сундуки 
ломятся от золота, на фрегатах уже 
ржавеют пушки, а абордажная коман- 
да мается от безделья, сопровождая 
караваны? Значит, настало время на- 
ведаться к губернатору — теперь-то он 
точно предложит что-нибудь интерес- 
ное. И заданий будет, хоть отбавляй. 
Но каждое из них повлияет на расклад 
сил в регионе и, как следствие, на ва- 
ши отношения с державами. Более то- 
го, грамотно пользуясь статистикой, 
можно навязывать людям собственную 
политику, хотя бы попросту контроли- 
руя размер государственных флоти- 
лий. Угодить всем, конечно, невозмож- 
но, и придется раз и навсегда выбрать 
свою сторону. Зато в качестве высшей 
награды за верную службу вам может 
перепасть целый город! 

Вас ждет практически не изменив- 
шаяся со времен первой части бое- 
вая система. Как бы ни был огромен 
ваш флот, воевать придется, выс- 
тавляя свои корабли поодиночке в 
порядке общей очереди. Однако 
противник подобных правил придер- 
живаться не собирается. Управле- 
ние предельно простое и требует 
лишь неспешных кликов мышки. Да и 


возможности не поражают: вся так- 
тика ограничивается выбором боеп- 
рипасов или абордажем. Причем в 
каждом караване может быть не 
больше пяти боевых кораблей, все 
остальные, будь они хоть линкора- 
ми, воевать не станут. 

Немного разнообразят этот процесс 
постоянные дуэли с вражескими ка- 
питанами. В начале довольно инте- 
ресно помахать шпагой. Но как толь- 
ко поймешь, что победу может при- 
нести неустанное кликанье мышью, 
становится немного грустно. Сра- 
жения за города также не претенду- 
ют на оригинальность: нам предлага- 
ется на выбор морская или сухопут- 
ная атака. Правда, бесконтрольная 
перестрелка нескольких юнитов на 
экране выглядит просто формаль- 
ностью и заканчивается... правильно, 
дуэлью с командиром гарнизона. 


КРАСОТЫ КАРИБОВ 

Графика не сильно изменилась, но до 
сих пор выглядит чарующе. Кругом бе- 
гают щеголяющие трехмерностью 
персонажи, в воде плавают акулы, а 
битвы порой действительно впечатля- 
ют. Главное, не пытайтесь рассмот- 
реть их поближе. Угловатые спрайты — 
зрелище не для слабонервных. От- 
дельного комплимента заслуживает и 
новый интерфейс. Он изменился не 
сильно, но теперь понятно, куда и за- 
чем нажимать. А в такой непростой иг- 
ре это, согласитесь, немаловажно. 
Да, у «Порт Рояль 2» есть свои недос- 
татки. Да, ему сильно не хватает пира- 
тского духа, за который мы так любим 
игры про Карибы. Но суть не в этом. 
Нам подарили целый мир, красивый и 
настоящий. Он существует в соответ- 
ствии со своими законами, и, вместе с 
тем, не навязывает нам правил. В нем 
действительно хочется жить. 


RED CAT 
Chaosman@yandex.ru 


роснуться в незнакомом 
месте, не помня ровным 
счетом ничего о собствен- 
ном прошло, — обычное 
дело для героев современных 
компьютерных и видеоигр. Вот и 
Джон Ваттик (John Vattic), глав- 
ный герой Second Sight, хмурый, 
обритый наголо и изрядно помя- 
тый на вид субъект, решил отдать 
дань сложившимся традициям, 
очнувшись в недрах таинственно- 
го медицинского комплекса. 
Как нетрудно догадаться, господин 
Ваттик страдает сильнейшей амнези- 
ей и почему-то не пользуется боль- 
шой популярностью у местных охран- 
ников, которые так и норовят всадить 
пулю-другую в его и без того изранен- 
ное тело. Хороший повод задумать- 


и ПЛАТФОРМА: PlayStation 2, Xbox, GameCube, РС ш жанр: action/adventure 


ся, не правда ли? И, представьте се- 
бе, Джон задумался. Да так, что са- 
мочувствие всех многочисленных су- 
постатов сразу резко ухудшилось. 
Их ведь никто не предупредил, что из- 
резанная скальпелем жертва бесче- 
ловечных экспериментов оказалась 
очень и очень могущественным теле- 
патом, которому не терпится найти 
виновников его нынешнего состояния. 


ДО И ПОСЛЕ 
Игровое время в Second Sight равно- 
мерно распределено между отчаянны- 
ми попытками Ваттика вспомнить who 
iS WhO в окружающем его мире и выб- 
раться из недружелюбных больнич- 
ных застенков, рассказом, кем был 
герой до превращения в подопытную 
обезьянку сумасшедшего ученого, и 
драматичной развязкой всей этой за- 
путанной и полной загадок истории. 
Причем события развиваются отнюдь 


ЕЩЕ РАЗ О ТОМ, ЧТО ДЕНЬГИ СЕГОДНЯ РЕШАЮТ ПОЧТИ ВСЕ 


Хотя в разработку и продвижение Second 
Sight были вложены достаточно внушитель- 
ные средства, успеху проекта это не очень 
помогло. Причины неудачи уже не столь инте- 
ресны. Важно другое — невыразительный де- 
бют, а также переход Free Radical Design под 
крыло могущественной Electronic Arts вполне 
может поставить жирную точку в истории 
Джона Ваттика. А ведь первоначально авторы 
говорили о сиквеле, как о практически свершившемся факте. 


не в хронологическом порядке: прош- 
лое и настоящее постоянно меняются 
друг с другом местами. Только что из- 
можденный Ваттик колошматил силой 
мысли очередного зазевавшегося 
недруга, а спустя несколько минут мы 
наблюдаем, как наш подопечный, еще 
не наделенный паранормальными спо- 
собностями и вполне здоровый на вид, 
с самым обыкновенным автоматом в 
руках участвует в перестрелке где-то 
на просторах Сибири. Поначалу такая 
путаница может изрядно сбить с тол- 
ку, и лишь со временем все встает на 
свои места, складываясь в четкую и 
логичную картину происходящего. Но 
не будем углубляться в хитросплете- 
ния сюжета — достаточно сказать, что 
нас ожидает немало сюрпризов, как 
приятных, так и не очень, благодаря 
которым Second Sight временами на- 
поминает настоящий детективный 
триллер. 


СУЩНОСТЬ БЫТИЯ 
Игровой процесс Second Sight go- 
вольно нетороплив, и кому-то может 
показаться напрочь лишенным долж- 
ной динамики. Пришедший в себя 
Ваттик лениво слоняется по коридо- 
рам, столь же лениво обнаруживает 
у себя одно телепатическое умение 


ПОЧТИ КАК 


Psi-Ops: 
The Mindgate Conspiracy 


Headhunter: 
Redemption 


и ИЗДАТЕЛЬ: Codemasters м РАЗРАБОТЧИК: Free Radical Design 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: | Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 1 ГГц, 
256 Мбайт RAM, ЗО-ускоритель (64 Мбайт RAM) 


Яркие персонажи и полный неожи- 
данных поворотов сюжет, увлека- 
тельный игровой процесс, отлич- 
ное музыкальное оформление. 


Довольно посредственная графи- 
ка, не всегда идеальная работа ка- 
меры, ограниченный искусствен- 
ный интеллект противников. 


Местами недоработанная, но 
очень интересная и талантливо 
сделанная игра, которая обяза- 
тельно найдет своих поклонников. 


ae ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


ИСТОРИЯ О ЗАГОВОРАХ, ИНТРИГАХ, СУМАСШЕДШИХ УЧЕНЫХ... НУ, И О ТЕЛЕПАТИИ, РАЗУМЕЕТСЯ. 


os | 


Какое-то время назад 
представители Codemasters 
публично заявили о нежела- 
нии издательства поддер- 
живать GameCube. И, тем 
не менее, версия Second 
Sight для этой платформы 
появилась одновременно с 
версиями для PlayStation 2 
и ХБох. В чем же секрет по- 
добной изменчивости изда- 
тельского слова? На самом 
деле разгадка проста: за 
обиженный многими «ку- 
бик» вступились разработ- 
чики собственной персо- 
ной. По словам Free Radical 
Design, студия была вполне 
довольна версией Time 
Splitters 2 для GameCube и 


не увидела никаких препят- 
ствий для дальнейшей под- 
держки этой консоли. Мне- 
нием Codemasters, судя по 
всему, никто даже не поин- 


НАПАРНИК БЕЗ ПИСТОЛЕТА ПОДОБЕН БЕСПОМОЩНОМУ МЛАДЕНЦУ 


Время от времени рядом с Ваттиком оказы- 
вается кто-либо из его боевых товарищей. 
Иногда их присутствие бесполезно, но в 
большинстве случаев навязанный сценари- 


ем компаньон (или компаньонка) становится 
еще и обузой — помощи никакой, зато при- 
ходится следить, чтобы невзначай не прист- 
релили. Ведь в этом случае необходимо на- 
чинать все заново. Вот и приходится браво- 
му мастеру телепатии на время превра- 


щаться в заботливую няньку. 


за другим и не торопясь применяет их 
на местном персонале, а также на са- 
мом себе. Второй уровень и вовсе 
представляет собой чистокровный 
tutorial, где нам объясняют азы управ- 
ления, а заодно показывают, как об- 
ращаться с различными видами огне- 
стрельного оружия, пользоваться ук- 
рытиями и незаметно пробираться 
мимо праздно глазеющих по сторо- 
нам солдат. Попутно приходится 
учиться сосуществованию с доволь- 
но капризной виртуальной камерой, 
иногда наотрез отказывающейся ра- 
ботать как следует. Полезные навы- 
ки, ничего не скажешь, но душа жаж- 
дет чего-то менее монотонного — а с 
этим придется подождать уровня 
эдак до третьего, когда побег опас- 
ного пациента обнаружится и на 
Джона начнется беспощадная охота. 
С этого момента нам постоянно пре- 
доставляют возможность выбора, 
как действовать дальше. Вариант 
первый — с оружием в руках и светлы- 
ми мыслями в голове идти напролом, 
не обращая внимания на свист пуль и 
постоянно возрастающее число про- 
тивников. В этом случае беспрерыв- 
ный action обеспечен, но вот достиже- 
ние финала становится весьма проб- 


\ 


лематичным - в конце концов, Ваттик 
бессмертием не наделен, и автомат- 
ная очередь причинит ему не меньше 
вреда, чем любому другому. Кроме 
того, решение некоторых головоло- 
мок требует максимально спокойной 
обстановки, в которой появление во- 
оруженных и агрессивно настроен- 
ных граждан крайне нежелательно. 
Именно поэтому разработчики 
Second Sight предусмотрели второй, 
более предпочтительный, вариант 
действий, который подразумевает, 
что новоявленный гигант мысли упо- 
добится знаменитому Солиду Снейку 
и не будет лезть на рожон, пока не 
попросят, укрываясь от любопытных 
видеокамер, прячась от всех по тем- 
ным углам (благо, местный А! остав- 
ляет желать много лучшего) и нейт- 
рализуя самых надоедливых с по- 
мощью своих телепатических трюков. 
На них, пожалуй, стоит остановиться 
чуть подробнее, так как во многих си- 
туациях телепатия оказывается куда 
действеннее всего остального. Нап- 
ример, способность Healing позволя- 
ет Ваттику быстро поправить пошат- 
нувшееся здоровье, Спапт делает 
его невидимым (внимание, с камерами 
подобные фокусы не проходят!), Psi 


Blast по смертоносности легко поспо- 
рит с гранатой, a Projection идеально 
служит для осуществления коротких 
шпионских вылазок и отключения 
труднодоступных механизмов. Одна- 
ко всегда полезно помнить, что каж- 
дая психологическая манипуляция 
требует затрат определенного коли- 
чества пси-энергии, которая имеет 
обыкновение заканчиваться в самые 
неподходящие моменты. 


КАРТИНКИ И ЗВУКИ 

Выглядит Second Sight по сегодняш- 
ним меркам достаточно презента- 
бельно, но не более того. Разработ- 
чики не стали изобретать велоси- 
пед и воспользовались несколько 
модифицированным движком Time 
Splitters 2, что привело как к поло- 
жительным, так и к отрицательным 
последствиям. Если детализация 
моделей центральных персонажей 
(во многом благодаря дизайну), 
анимация и спецэффекты особых 
нареканий не вызывают, то больши- 
нство МРС и текстуры смотрятся че- 
ресчур просто. 

Зато не подкачали озвучка и музы- 
кальное оформление, выполненные 
на очень высоком уровне. Мелодии 
отлично подобраны, а работа акте- 
ров вполне заслуживает какой-ни- 
будь соответствующей награды, что, 
согласитесь, бывает не так уж часто. 


| THE END 

При знакомстве с Second Sight глав- 
ное — потерпеть первые минут сорок, 
пока сюжет только набирает оборо- 
ты, а игра навязчиво пытается нау- 
чить вас уму-разуму. Потом отор- 
ваться от нее будет уже очень нелег- 
ко, а финальные титры наверняка 
вызовут только один вопрос: «Когда 
ждать второй части?» 


ДЕВИЦА ЗА ГРАНИЦЕЙ 


ИЛЬЯ ЧЕНЦОВ 
chen@gameland.ru 


лэкмур Мэнор в граф- 
стве Эссекс, родовое 
гнездо древнего анг- 
лийского рода Пенвел- 
линов, — не очень-то приветли- 
вое место. Особенно снаружи. 
Особенно ночью. Особенно, 
когда неизвестное существо 
рычит на вас из темноты, а за- 
тем исчезает раньше, чем хозя- 
ева успевают открыть дверь. 
«Наверное, это была бродячая 
собака», — говорит строгая ле- 
ди. Да, конечно. Просто собака 
с красными горящими глазами. 
И она называла вас по имени. 
Если мы хоть что-нибудь знаем о древ- 
HUX особняках, так это то, что в них 
множество потайных ходов, большин- 
ство обитателей сошли с ума и/или 


РЕЦЕПТ ВЕЧНОЙ МОЛОДОСТИ 
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прокляты, а давно умершие предки 
обожают прогуливаться по ночам и па- 
костить своим потомкам. Вот в такое 
место и попала Нэнси Дрю, детектив- 
девица из одноименного сериала, спе- 
циальный Шерлок Холмс для девочек 
от 8 до 18 ивсех сочувствующих. Прав- 
да, ни один создатель детективов, рав- 
но как и автор романов ужасов, даже 
не подозревал, сколько головоломок 
поджидает героиню игры, родившейся 
на стыке этих жанров. Шкатулка в ком- 
нате для гостей, статуи в холле, колон- 
ны в парадном зале — пазл может ока- 
заться где угодно, равно как и ключ к 
нему. Запасайтесь бумажками, боль- 
шую часть подсказок не дают унести с 
собой, а с ходу их запомнить довольно 
трудно, поскольку в основном они со- 
держат рунические тексты, списки ал- 
химических символов и тому подобное. 
Невольно с тоской вспоминаешь фото- 
аппарат из Myst IV. Зато у Нэнси есть 


Всем, кому придутся по душе последние приключе- 

ния Нэнси, стоит сыграть и в предыдущие игры се- 

рии. Лунное озеро, остров Обмана и ранчо Теней — 

вот названия лишь некоторых мест, в которых на- 
шагероиня раскрывала самые запутанные дела. А 

до игр были книги и комиксы, коих тоже нема- 
ленькое количество. Появившись на свет еще в 

1930 году, Нэнси Дрю (ТМ) до сих пор остается ти- 
нейджером. А все потому, что легенда стареть не должна. 


мобильный телефон, с помощью кото- 
рого она может не только звонить в 
родную Америку, но и выходить в Ин- 
тернет — опять же, в поисках необходи- 
мой информации. 

Ведение расспросов-допросов в игре 
реализовано довольно удачно. Да, пе- 
риодически приходится жалеть, что не 
можешь поговорить с тем или иным 
персонажем на определенную тему, но 
зато доступные диалоги очень приятны 
и остроумны. Герои отлично обыгрыва- 
ют условности жанра, а иногда и прос- 
то шутят над ними. Например, когда 
Нэнси сообщает хозяину особняка, 
что одна из колонн в холле открывает- 
ся, в ответ он напоминает ей, что ее 
нанимали не копаться в колоннах, а 
выяснить, что случилось с его женой. 
Самый симпатичный и интересный пер- 
сонаж игры — дочка хозяина Джейн. 
Она многое знает о доме Пенвеллинов 
и готова помочь подсказкой или даже 
нужным предметом, если вы победите 
ее в одной из пяти настольных игр. При 
этом девочка не выглядит «квестовым 
попугаем» или «сюжетным механиз- 
мом» — это вполне живой ребенок, 
страдающий от отсутствия внимания 
родителей, за(м)ученный латынью, 
французским и историей рода. Попу- 
гай в игре, кстати, тоже есть, и он по- 


me ХУЖЕ ЧЕМ 


Myst: 
Revelation 


Aura: 
Fate Of The Ages 


ВЕРДИКТ 
МАЛЬЧИКАМ ТОЖЕ МОЖНО 


ПЛЮСЫ 


Оптимальная сложность загадок 
и возможность решать их парал- 
лельно, приятный дизайн 
персонажей и помещений. 


МИНУСЫ 


Неудачные интерфейсные эле- 
менты, устаревший движок. Часто 
для решения пазлов надо повто- 
рять одни ите же действия. 


Умная, интересная игра, хотя фа- 
наты могут упрекнуть ее во 


вторичности. Но для первого 
знакомства с серией — идеально. 


‘ST - ИГРА МАСШТАБНО-ЭПИЧЕСКАЯ, А NANCY DREW - УЮТНО-ДОМАШНЯЯ. 


НА ПОЛ ОТ СМЕХА 


Кому, как не Джонатану Боуксу, ав- 
тору серии Dark Fall, критиковать ау- 
тентичность английских приключе- 
ний Нэнси Дрю? «Вообще-то Эссекс 


не славится своими особняками 
(Manors) и торфяниками (Moors). 
Больше неудавшимися поп-звезда- 
ми и парикмахерами. [...] А жаргон 
кокни — сленг довольно взрослый, и 
втаком виде емуне место в игре для 
девочек-подростков. Мои лондонс- 
кие друзья просто ухохатывались над некоторыми перлами». 


умнее отдельных персонажей дру- 
гих квестов. 

Вся игра идет в реальном времени, 
что для жанра несколько необыч- 
но, и в данном случае эта особен- 
ность добавляет проекту живости. 
Если с 6 до 14 часов у Джейн уро- 
ки (на дому, разумеется), значит, 
в ее комнату вас не пустит грозный 
окрик бонны «Мы занимаемся!». 
Если поздней ночью ломиться в 
дверь к впечатлительной старуш- 
ке, она, само собой, испугается и 
в сердцах выгонит героиню - игра 
на этом закончится. В других ситу- 
ациях Нэнси сама откажется со- 
вершать неприличный поступок — 
например, пользоваться мобиль- 
ным телефоном в присутствии хо- 
зяйки комнаты. А вот без спроса 
работать на компьютере в отсут- 
ствие его владельца главгероиня 
дурным тоном не считает. 
Интерфейс игры местами неудо- 
бен. Игнорируются общепринятые 
правила: нельзя вызвать меню 
кнопкой Esc, быстрого доступа к 
собранным предметам по нажа- 
тию правой кнопки тоже нет, а ме- 
ню сохранения и загрузки объеди- 


нены так, что легко перепутать и 
вызвать старую игру вместо запи- 
си новой. Весьма странно ведет 
себя курсор при пользовании мо- 
бильным телефоном: похоже, что 
активная точка находится не на 
конце стрелочки, а в середине ее. 
Впрочем, есть и любопытные на- 
ходки: например, пункт меню 
Second Chance позволяет после 
несчастливого финала вернуться 
в тот момент игры, когда избе- 
жать проигрыша еще было воз- 
можно. Замечу, что умереть в 
этой игре проще, чем застрять, 
потому что очутиться в тупике при 
всем желании очень сложно. За 
это стоит сказать отдельное спа- 
сибо разработчикам. Хотя загад- 
ки дома Пенвеллинов связаны с 
большим количеством таблиц, ди- 
аграмм и шифровок, их логика 
проста и понятна, что, впрочем, не 
уменьшает удовольствия, получа- 
емого от их решения. The Curse of 
Blackmoor Manor — как раз та иг- 
ра, которая дает почувствовать 
себя умным, начитанным челове- 
ком, умеющим мыслить логически, 
то бишь настоящим сыщиком. 
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ВЕРДИКТ 
ЭЛЕМЕНТАРНО, ВАТСОН! 


НАША 
Co 


ПЛЮСЫ 


Голос Ливанова, внешность, ко- 
торую он подарил Шерлоку. 

Приятные пейзажи и интерьеры, 
атмосферные письма и записки. 


МИНУСЫ 


Тотальное косоглазие персона- 
жей, неотзывчивое управление, 
пассивная роль игрока. 


Слабоинтерактивный квест со 
скудными головоломками. 


Чувствуешь себя тупым Лест- 


u/sherlock 


ДНО ЯСНО: К 


МАРИНА ПЕТРАШКО 
bagheera@gameland.ru 


нтересно, что чувствовал 
Василий Ливанов, озвучи- 
вая компьютерную вер- 
сию приключений велико- 
го сыщика. Ностальгию, может 
быть? Сдается мне, разработчи- 
ки и издатель, приглашая лучше- 
го Шерлока Холмса мира, имен- 
но на нее и рассчитывали. 
Воспоминания о прошлом игра, воз- 
можно, и вызовет, но разве что на 
уровне «Хорошее было кино», а не 
«Хорошая вышла игра». Обстанов- 
ка, не спорю, на пятерку, и Холмс 
вышел неплохой, но тем сильнее 
контрастируют с красавцем-сыщи- 
ком прочие персонажи «Серебря- 
ной сережки». 
Ватсон, например, не похож на Вита- 
лия Соломина ни внешне, ни голосом 
(несмотря на все усилия актера), да 
еще и страдает косоглазием. Кстати, 
стоит отметить, что последняя осо- 
бенность присуща доброй половине 
персонажей. И только один из главных 


О ЗДЕСЬ УБИЛ... 


con, необходимо буквально прополз- 
ти по сюжету, ибо с пола лучше видны 
мелкие улики: клочки ткани и хлопья 
пепла, следы пороха и ботинок - в об- 
щем, «сырье» для дедуктивных выво- 
дов Холмса. Ползать и опрашивать 
свидетелей они с Ватсоном будут на 
пару, а игроку предстоит в конце каж- 
дого дня (всего в игре их 5) проходить 
тест на внимательность и отвечать на 
вопросы относительно добытых улик. 
Любопытно, кем, по мысли разработ- 
чиков, приходится игрок сыщикам? 
«Высшим разумом»? Непохоже, пос- 
кольку практически каждому его ша- 
гу предшествует понукание Холмса. 
«Думаю, тряпочку нужно отмочить в 
мыльном растворе». «Я ничего не ви- 
жу, надо зажечь лампу». «Ватсон, оз- 
накомьтесь с книгами в этом шкафу». 
И доктор, как зомби, повторяет: «Мне 
нужно проверить содержимое трех 
книг, что стоят на полках». Содержа- 


ние, мой дорогой Ватсон, а не содер- 
жимое. Это же элементарно! 

Еще любопытнее условия, при кото- 
рых вы можете неудачно завершить 
игру. Известно, что Шерлок Холмс 
был безупречен в своих выводах, по- 
этому сделать неправильное умо- 
заключение вам не дадут. Зато в иг- 
ре есть два задания на скорость, и 
если Холмс не успеет убежать от со- 
баки или залить костер, пропадут 
все его дедуктивные усилия. 

И все-таки это квест. Если сделать 
поправку на то, что сыщикам вообще 
свойственно ползать в поисках улик, 
если отбросить обильные неинтерак- 
тивные вставки, сближающие проект 
с JRPG (в финальном 20-минутном 


монологе Ливанов откровенно начи- 
нает заговариваться), останутся те 
самые квестовые задачи и пазлы. Од- 
нако с сожалением приходится приз- 
нать, что как раз их в игре мало. 


СМЕСЬ ФРАНЦУЗСКОГО С МАЛОРОССИЙСКИМ 


злодеев, которому открытым текстом 
приписывается этот недостаток, на 
самом деле его почти лишен. 

Впрочем, чтобы негодяя поймать и 
убедиться, действительно ли он ко- 


ви ХУЖЕ, ЧЕМ ЛУЧШЕ, ЧЕМ 


Игра, созданная украинцами по сценарию 
французов, в Россию попала в переводе с 
английского. Неплохие тексты документов- 
улик соседствуют с репликами вроде «Этот 
ночной поезд ходит тут каждый день». Впро- 
чем, не всегда понятно, винить ли локализа- 
торов или авторов: так, Холмс утверждает, 
что расстояние от пола до следов пороха на 
дверном косяке равно 1,65 метра (а не 5 фу- 


Nancy Drew: The Curse 
of Blackmoor Manor 


Jack 
The Ripper 


ДО ДЕВОЧКИ-ТИНЕЙДЖЕРА НЭНСИ ЭТОМУ ШЕРЛОКУ ЕЩЕ РАСТИ И РАСТИ. 


тов 4 дюйма), но расп 
уровне головы сыщика! 


ожены эти следы на 


№ 


(© http:/Aww.fullspectrumwarrior.com 


и ПЛАТФОРМА: PC м ЖАНР: action/strategy m РОССИЙСКИЙ ИЗДАТЕЛЬ: 
«Руссобит-М» / Game Factory Interactive @ зАРУБЕЖНЫЙ ИЗДАТЕЛЬ: THQ 
Ш РАЗРАБОТЧИК: Pandemic Studios m КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: ДО 2 

Ш ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: Pll 1 ГГц, 256 Мбайт ВАМ, 


ЗО-ускоритель (64. Мбайт) 


ИГОРЬ СОНИН 
sonin@gameland.ru 


orga Full Spectrum Warrior по- 
явился Ha Xbox, игру приняли 
с недоумением. Симулятор 
спецназа, хваставший бесп- 
рецедентным реализмом, вдруг ока- 
зался глубокой стратегией. Игрок 
передвигал по карте два отряда сол- 
дат, подбирая укрытия и аннигили- 
руя врагов по жестким, почти шах- 
матным правилам. Вскоре выясни- 
лось, что за роскошной графической 
оболочкой скрывается настолько ум- 
ный геймплей, что невозможно было 
поставить игре ниже восьми с 
половиной баллов. 
Версия, которую «Руссобит-М» и СН 
выпускают в нашей стране на персо- 
нальных компьютерах, отличается от 
консольной незначительно, но все из- 
менения и дополнения, что называет- 
ся, по делу. Самые серьезные преоб- 
разования затронули схему управле- 
ния: на смену громоздкому джойстику 
Xbox пришла уютная связка «мышь 
плюс клавиатура». Игроку необходимо 
указывать курсором направление дви- 
жения и отдавать некоторые дополни- 
тельные приказы с помощью клавиш. 
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РЕКОМЕНДУЕТ 


Новаторский симулятор спецна- 
за перебирается на РС, приоб- 
ретая комфортное управление и 
сохраняя фирменную стратеги- 
ческую механику. Такие игры 
обязательны для покупки. 


Начальную раскладку изме- 
нить нельзя, но она и так 
достаточно удобна: все важ- 
ные кнопки сгруппированы 
вокруг четверки WASD. 

Из игры исчез скрытый ре- 
жим US Army, зато к одно- 
пользовательской кампании 
добавились две факульта- 
тивные миссии, доступные с 
начала прохождения. В отли- 
чие от ХБох-версии сразу 
открыт максимальный уро- 
вень сложности. В режиме 
Authentic отсутствует воз- 
можность сохранять игру во 
время выполнения заданий, с 
экрана удалены вспомога- 
тельные элементы интерфей- 
са. Поддержка голосовых 
коммуникаций с Xbox Live ус- 
тупила место компьютерной 
схеме обмена сообщениями, 
набранными с клавиатуры. 
Разумеется, РС-вариант выг- 
лядит привлекательнее, чем 
младший консольный брат, 
но и конфигурации требует 
соответствующей. 

Full Spectrum Warrior предла- 
гает очень необычный симу- 
лятор спецназа, особо цен- 
ный на переполненном 
асНоп-тайтлами рынке. Со- 
четание высококлассной 
графики и великолепного 
геймплея стоит много боль- 
ше тех денег, что вы отдади- 
те 3a jewel с игрой. 
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заптесаги 
Deady Fi 


ш ПЛАТФОРМА: PlayStation 2 м жанр: RPG 
Ш ИЗДАТЕЛЬ: Atlus м РАЗРАБОТЧИК: Atlus 
Ш КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 1 


ЕРЕТИКИ \$ БОГОХУЛЬНИКИ 


НАТАЛЬЯ ОДИНЦОВА 
serizawa@mail.ru 


№ Shin Megami Tensei Ш: 
) Nocturne понятия «добра» 
№№ и «зла» на первый взгляд 
ШУ размыты и выбор между 
ними куда сложнее, чем между 
привычными силами света и 
тьмы: определяться предстоит 
с принадлежностью к различ- 
ным идеологиям, ни одна из ко- 
торых не является однозначно 
«хорошей» или однозначно 
«плохой». Ход событий предус- 
матривает столкновение не 
столько света и тьмы, сколько 
порядка и хаоса, навязанной 
судьбы и свободного выбора - с 
вольным использованием хрис- 
тианских реалий при описании 
участников конфликта. 
Начинается все — ни много ни мало - с 
искусственно устроенного апокалип- 


т 
Г 


сиса, после которого в опустевший 
мир ринулись настоящие орды мифо- 
логических существ. Несмотря на про- 
исхождение из различных религий и 
верований, их объединяет желание 
сыграть решающую роль в выборе ос- 
новополагающей философии нового 
мира. С ними герой может не только 
бороться ради извечной цели совер- 
шенствования своих способностей и 
накручивания параметров, но и заклю- 
чать взаимовыгодное сотрудничество. 
Экипировка как таковая отсутству- 
ет. В боях и переговорах с себе по- 
добными применяются только врож- 
денные и благоприобретенные навы- 
ки демонов. Естественным путем, то 
есть прокачкой, способности раск- 
рываются тяжело — слишком боль- 
шая разница между опытом, набира- 
емым за каждый поединок, и количе- 
ством опыта, необходимым для пере- 
хода на новый уровень и, соответ- 
ственно, выучивания одного нового 


..КОТОРЫЙ ПРЕДПОЛАГАЕТ КРЕСТОВЫЙ ПОХОД? 


Кого-то может восхищать способ- 
ность японцев относиться к христи- 
анству без пиетета и интересовать- 
ся скорее крайними трактовками, 
чем придерживаться одного из об- 
щепринятых направлений. Несом- 


ненно, благодаря слепой вере за- 
полыхал не один инквизиторский 


костер в эпоху «мрачного средневе- 
ковья». Но не кроется ли разгадка 
неординарного подхода в изна- 
чальном конфликте традиционных 
японских культурных ценностей и 
христианских концепций, след- 
ствием чего стало искажение пони- 
мания христианства? 


навыка. Поединки же ярко иллюстри- 
руют, почему ЗМТИ считается нес- 
тандартно сложной RPG — политика 
награждения большей части демо- 
нов и слабостями, и сильными сторо- 
нами приводит к тому, что при неу- 
дачном составе команду прямо-таки 
выносят за один раунд притаившие- 
ся в засаде собратья-демоны. 
Главный герой, разумеется, «не та- 
кой, как все». Достигается свобода 
развития за счет симбиоза с насеко- 
мообразными существами «магата- 
ма». Хочешь файтера — обзаводись 
«магатама» с навыками физической 
борьбы, хочешь мага — к твоим услу- 
гам носители разнообразных закли- 
наний. Правда, не обошлось и без 
ложки дегтя — полностью список спо- 
собностей каждого паразита не де- 
монстрируется, поэтому возможнос- 
ти планирования персонажа чаще 
оборачиваются действиями наудачу 
и уровнями, потерянными на прока- 
чивание ненужных «магатама». 

Хотя даже при такой зачастую иску- 
сственной сложности процесс пла- 
нирования битв и создания уникаль- 
ной команды затягивает не меньше, 
чем экскурс в мировую историю ре- 
лигий, не лишенный повода для тео- 
логических споров. м 


НАСЛЕДНИК 


Persona 2: Eternal 


Punishment 


ВЕРДИКТ 
СПОРНО, СЛОЖНО 


—— 
a плюсы 
Повышенная сложность прохож- 


дения, нестандартный игровой 
мир, уникальная и динамичная 
система боев. 


— 
| МИНУСЫ 

Долгая прокачка персонажей, 
недостаток информации 

о получаемых при апгрейде 
скиллах, специфичная графика. 


Испытание веры и терпения, 
исключительно увлекательное 


благодаря игровой системе. 
Фанаты будут довольны. 


| Xenosaga Episode 1: Der 
Wille zur Macht 


ачем изобретать 
коммутатор? 


Нужно просто сделать его лучше 


С некоторых вещах сложно судить по внешнему виду. 
Поэтому мы предлагаем вам взять на тестирование 
коммутаторы ZYXEL у наших партнеров. 


Подробности на www.zyxel.ru/switch 
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ОСОБЕННОСТИ HALIM - 
ОНАЛЬНОИ РЫБАЛКИ 


п et 
eee ee 


Особенности национальной рыбалки 


action/adventure 


PC 


РИ 500 МГц, 128 Мбайт RAM 


Отечественная адвенчу- 
ра. Не путать с русским народным 


квестом. 


еисповедимы пути российских 

лицензий. Первая игра о наци- 

ональных особенностях соз- 
дана почему-то по второму фильму. 
И, надо полагать, если она окажется 
успешной, то похождения Кузьмича, 
Финна, Генерала и компании превра- 
тятся в такой же продолжительный 
сериал, как истории о братьях Пило- 
тах или байки про Петьку и Василь 
Иваныча. Чтобы преуспеть, у проекта 
все козыри на руках. На двух дисках 
можно найти анимированные видеоро- 
лики, произведенные на студии 
«Мельница» (отличившейся полномет- 
ражным мультфильмом «Карлик 
Нос»), а обаяние знакомых персона- 
жей и фирменный юмор очаруют люби- 
телей жанра. 


РС 


«1C» 


Monte Cristo 


до 8 


Pill 1 ГГц, 256 Мбайт RAM, 3D-ycx. 


На сегодня одна из луч- 
ших военных стратегий по Второй 
мировой. 


ядом с иными стратегическими 
Р играми «про войну» D-Day блис- 

тает прежде всего четкой и 
достоверной картинкой. Быстрый дви- 
жок успевает одновременно обсчи- 
тать взаимодействие настоящей «ли- 
монки» с броней всамделишного «Тиг- 
ра» и выдать красочный результат — 
сполохи пламени и отлетающие куски 
брони. С реалистичностью здесь во- 
обще строго. Перед брифингами кру- 
тят черно-белую хронику, объясняют 
причины предстоящей операции, рас- 
сказывают про доступные войска. 
Все исторические тексты написаны 
внятным русским языком, и только на 
поле боя солдаты балакают по-анг- 
лийски. Дань реалистичности, что уж 
тут поделать? 


KUBEPZOHA 


DroneZ 

action 

PC 

«Новый Диск» 
Zetha gamez 
до 8 


РИ 800 МГц, 128 Мбайт RAM, 3D-ycx. 


Вокруг, блин, то ли матри- 
ца, то ли киберсеть. А мы типа ба- 
тарейки! 


ловно в трилогии братьев Ва- 

човски, в недалеком будущем 

землю постигает глобальная 
экологическая катастрофа. Жить на 
планете становится невозможно, и лю- 
ди создают персональные гробы вир- 
туальной реальности, прячутся в убе- 
жища и сотнями подключаются к 
монструозной глобальной сети. Искус- 
ственный интеллект не сдает террито- 
рию без боя: хитрющие программы уг- 
нетают цифровые образы людей до 
тех пор, пока молодой хакер (игрок) 
не восстанет и не освободит человече- 
ство. Технические заморочки и пово- 
роты сюжета в нашей версии изложе- 
ны ясным русским языком, а посему 
локализация вряд ли уступает чем-то 
заморскому варианту. 
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ПЕТЬКА 5: 
КОНЕЦ ИГРЫ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
Петька 5: Конец игры 

ЖАНР: 

adventure 

ПЛАТФОРМА: 

РС 

ИЗДАТЕЛЬ: 

«Бука» 

РАЗРАБОТЧИК: 
«Сатурн-Плюс» 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

1 

ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 233 МГц, 32 Мбайт RAM 


(© http://buka.ru/cgi-bin/show.pl?id=98 


Резюме: 
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тот сериал, появившийся на 
Ss) cBeT ax B 1998 году, повзрос- 

nen настолько, что позволя- 
ет себе самопародии и отсылки к де- 
лам давно минувших дней. Сюжет 
возвращает героев в родную дерев- 
ню Гадюкино. Благородный рыцарь 
Чапаев и верный оруженосец Петька 
просыпаются после бурной пьянки и 
вспоминают, что. же они такое вчера 
творили? Не померещились ли им 
похмельные приключения из «Петь- 
ки 4»? Что будет завтра? Или вот... 
вдруг Анка-красавица вовсе не Анка 
и даже не красавица, а страшная 
засланная бабка с бородавкой на 
носу? Эти и прочие сенсационные 
подробности ищите в проекте «Петь- 
ка 5: Конец игры». м 


ОБЗОР РУССКОЯЗЫЧНЫХ РЕЛИЗОВ ЗА ПОСЛЕДНИЕ ДВЕ НЕДЕЛИ 


ЗВЕЗДНЫЙ 
МЕЧ 


ОРИГИНАЛЬНОЕ НАЗВАНИЕ: 
StarCalibur 

ЖАНР: 

action 

ПЛАТФОРМА: 

РС 

ИЗДАТЕЛЬ: 

«Руссобит-М» 

РАЗРАБОТЧИК: 

Secret Sign 

КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 

1 

ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 
РИ 1.7 ГГц, 512 Мбайт RAM, 3D-ycx. 


(© http://www. russobit-m.ru 


Резюме: 


е путайте «Звездный меч» с си- 
H муляторами космических Ha- 

емников, порожденными «Эли- 
той». Впрочем, к консольным файтин- 
гам StarCalibur тоже отношения не 
имеет. На диске — аркадная история 
галактической войны человечества с 
яйцекладущими инопланетянами. Сра- 
зу становится очевидно, что проекту 
недостает глубины настоящих симуля- 
торов, но «Меч» сполна искупает это 
простотой управления, разнообрази- 
ем миссий и недурной графикой. А 
приличные анимированные вставки, 
ровный перевод и удобоваримая о3з- 
вучка завершают образ игры-серед- 
нячка, которая звезд, несмотря на 
название, не хватает, но на своих дво- 
их стоит прочно. м 
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THE SUFFERING 


ЖАНР: 
ПЛАТФОРМА: 
ИЗДАТЕЛЬ: 
РАЗРАБОТЧИК: 
КОЛИЧЕСТВО ИГРОКОВ: 


ТРЕБОВАНИЯ К КОМПЬЮТЕРУ: 


Резюме: Блестящая локализа- 
ция небанальной мозговедчес- 
кой экшн-адвенчуры. 


T13 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


Константин Парфенонок /raznosti@yandex.ru/ и Илья Вайнер /iv@gameland.ru/ 


звестный вам (по нашей рубрике) разработчик мобильных игр Сатей анонсировал го- 

ночный симулятор с поддержкой платформы J2me — Asphalt: Urban GT. По заявлению 
создателей, игроку предстоит принять участие в гоночном чемпионате недалекого будуще- 
го. Поскольку выход Asphalt: 
Urban GT запланированна лето 
2005 года, то иинформации по 
проекту немного. Доступно 
около 11 гоночных автомобилей 
и 20 трасс. Обещана даже не- 
кая модель повреждений, воз- 
можность апгрейда авто, пит- 
стопы на трассах. Также есть 
кооперативный режим игры че- 
рез ИК-порт или Bluetooth. В од- 
ном заезде могут принять учас- 
тие до 8 игроков. 
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омпания Plastic Cow Games выпустила на рынок новую ролевую игру с видом от перво- 

го лица Dark Horde. Главный герой в беспамятстве просыпается в темном подземелье. 
Теперь ему нужно вспомнить все и выбраться из ужасного подземелья. На 10 уровнях вам 
представится возможность познакомиться с орками, гоблинами, летучими мышами и про- 
чими неприятными субъектами классических ролевиков. Не забыто и традиционное множе- 
ство загадок и головоломок. Разработчики обещают пять видов холодного оружия (начи- 
ная от кинжала и заканчивая двуручным мечом) и четыре вида магии. В настоящее время 
игра доступна только 
для телефонов Nokia, 
но в ближайшие нес- 
колько месяцев Dark 
Horde должна поя- 
виться и на мобильни- 
ках других произво- 
дителей. 


800008 


=: ALLTIME ICE HOCKEY 


Чтобы получить игру, отправьте на номер 3010 — 
он один для всех операторов — соответствующее 


вашему телефону сообщение: 
Alcatel 735i 
Motorola V300 
Motorola V600 
Nokia 3200 
Nokia 3600 
Nokia 3650 
Nokia 5100 
Nokia 6100 
Nokia 7650 
Sagem MYV55 
Sharp GX10 


969387500288 
969386900288 
969394500288 
969387800288 
969394600288 
969393200288 
969392200288 
969387600288 
969393600288 
969394200288 
969388700288 


№ Разработчик: MobileScope № Жанр: sports 


азвание игры говорит само за себя: 
H все свободное время отныне должно 

принадлежать хоккею. И это не пустые 
слова, перед нами настоящий симулятор. Пе- 
ред началом ледяной битвы предлагается выб- 
рать три уровня сложности. Однако я бы не 
советовал сразу бросаться по полной прове- 
рять силу компьютерного противника. Лично я 
первый матч проиграл с сухим счетом 10:0. Да, 
без тренировки никуда, но сначала подберем 
команду по вкусу. Доступно 16 стран, у каж- 
дой свои игроки, индивидуальная тактика и 
форма одежды. Перед матчем придется еще и 
расставить игроков на поле. Как я уже гово- 
pun, забить шайбу в ворота противника оказа- 


лось не так просто. Она постоянно норовит 
отклониться при ударе в противоположную 
сторону. То есть бьешь вправо, а шайба летит 
влево — понять, конечно, трудно, но в конце 
концов привыкаешь. Подопечными можно уп- 
равлять либо с помощью цифровой клавиату- 
ры, где каждая клавиша — это действие или 
направление перемещения, либо джойстиком. 
Последним играть гораздо удобнее, во всяком 
случае, с его помощью я выиграл гораздо 
больше матчей. 

В целом Alltime Ice Hockey оставляет приятное 
впечатление в первую очередь благодаря попу- 
лярному у нас виду соревнований, достаточно 
динамичному игровому процессу и удобному уп- 
равлению. м 


ВСЕ 0 МОБИЛЬНЫХ ИГРАХ 


http://playmobile.ru/games 


Мы благодарим компанию «ПлейМобайл» за помощь в подготовке рубрики. 
Подробная инструкция по настройке WAP находится на диске. 


Чтобы получить игру, отправьте на номер 3010 — 
он один для всех операторов — соответствующее 
вашему телефону сообщение: 


Nokia 6650 
Nokia 3595 
Nokia 3560 
Nokia 6200 
Nokia 3530 
Nokia 3520 
Nokia 3600 
Nokia 7600 
Panasonic X60 
Samsung Z100 
Nokia 35101 
Nokia 6100 
Nokia 7250 
Nokia 5100 
Motorola V300 
Nokia 3660 
Nokia 3650 
Nokia 7610 
Nokia 6800 
Nokia 7650 
Samsung X600 
Nokia 3620 
Samsung E700 
Nokia 3586 


96437360096 
96436550096 
96436480096 
96436910096 
96436390096 
96436340096 
96436570096 
96437680096 
96437870096 
96438360096 
96436280096 
96436730096 
96437610096 
96436660096 
96435770096 
96436650096 
96436590096 
96437730096 
96437440096 
96437760096 
96438290096 
96436580096 
96438130096 
96436530096 


Motorola V400 
Nokia 3200 
Nokia 3300 


96435850096 
96436130096 
96436160096 


SonyEricsson Z1010 


Nokia N-Gage 
Nokia 6230 
Nokia 6820 
Motorola V525 
Samsung S300 
Nokia 6220 
Nokia 3100 
Nokia 6600 
Nokia 6610 
Motorola V500 
Sagem MYV65 
Nokia 7210 
Nokia 7200 
Nokia 6810 
Nokia 6585 
Nokia 6225 
Nokia 6108 
Nokia 8910i 
Nokia 72501 


CALM DUTY 


ial 


96438410096 
96437830096 
96437120096 
96437530096 
96435920096 
96438230096 
96436930096 
96435970096 
96437240096 
96437280096 
96435890096 
96437950096 
96437560096 
96437540096 
96437480096 
96437150096 
96436950096 
96436850096 
96437790096 
96437640096 


>: CALL OF DUTY 


m Разработчик: MForma_ mi Жанр: action/tactics 

еренос игр на другие платформы всегда 

чреват изменениями в геймплее, и в пер- 

вую очередь это касается мобильных те- 
лефонов. Но чтобы образцовые шутеры покрыва- 
лись тактическим налетом, я, признаться, вижу 
впервые. Привычным для портированных игр видом 
сверху нас не удивишь, а вот окно «набор юнитов» 
станет откровением для знакомых с оригиналом 
игроков. Нам предлагается сколотить отряд из 
трех бойцов, выбирая из пяти доступных специа- 
листов. Например, наличие медика значительно 
продлит срок жизни отряда, инженер покажет, 
что такое настоящий «бадабум», а коммандос — 
как укладывать врагов ровными штабелями. 
В процессе игры можно быстро переключаться 
между своими подчиненными в зависимости от 
ситуации и даже отдавать им нехитрые приказы. 
При этом двое оставленных без внимания сол- 
дат будут покорно плестись сзади, не забывая, 
впрочем, стрелять по супостатам. Последнее 
очень кстати, поскольку самому разобраться с 
врагами оказывается нелегко. Нет, управление 
предельно просто и удобно. Две кнопки стрель- 
бы и стрелочки — не велика наука. Все дело в 
мгновенной реакции компьютера. Подкрасться 
сзади или выскочить из-за угла, увы, не выйдет. 
Вы видите противника — он видит вас. На все про 
все у нас секунда, а нужно ведь еще прицелить- 
ся, дать очередь и отбежать в сторону. Задача 
почти невыполнимая, так что советую набрать 
побольше снайперов. Эти «ковбои» укладывают 
врагов с любого расстояния, стреляя навскидку 


МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 
8008 


из любой позиции. Один выстрел — один труп. Вот 
только патронов может быть не более пяти 
(знать, дефицит). Но что нам снайперы и авто- 
маты, когда в игре есть джипы и танки, которые 
и в оригинальной-то версии появились совсем 
недавно. Катание на железных монстрах никог- 
да не надоедает, хотя для превращения их в гру- 
ду металлолома достаточно и пары гранат. Их, 
кстати, рекомендую экономить, поскольку фри- 
цы, дрожа перед нашим отрядом, наглухо заму- 
ровывают все двери. 

Сталинградская битва, сражение за Берлин, 
танковые дуэли и гонки на джипах... К сожале- 
нию, все это трудно разглядеть за второсортной 
графикой. Монотонное поле сменяется унылым 
асфальтом, количество свободного простран- 
ства сравнимо только со стадионами, а огром- 
ные здания начисто лишены предметов интерье- 
ра и могут похвастаться лишь нехитрыми лаби- 
ринтами коридоров. Несмотря на эти недостат- 
ки, игра действительно отдает тактикой, и слож- 
ность уровней сможет увлечь нас как минимум 
на пару часов. м 


СТРАНА ИГР #23(176) ДЕКАБРЬ 2004 


Ш Разработчик: Gameloft № Жанр: action/tactics 

азвание игры говорит само за себя. Ведь 

даже на экранах мобильных телефонов 

она имеет уже четыре ипостаси. Для тех, 
кому большую часть жизни пришлось провести в 
бомбоубежище на темной стороне Луны, я все- 
таки напомню, о чем идет речь. Изо дня в день и 
из сиквела в сиквел злые дяди с «калашниковы- 
ми» наперевес похищают маленьких девочек и 
сексапильных красоток, в редких случаях не 
брезгуя и парочкой ученых. А одному невероят- 
но секретному подразделению спецназа, коман- 
диром которого вы волею судеб являетесь, при- 
ходится вызволять их из вражеского плена. 
Впрочем, «подразделение» - это сильно сказано. 
Отряду накачанных мужиков стало бы тесно на 
небольшом экране, поэтому отдуваться за них 
придется только двум коммандос. Последние хо- 
дят след в след, стреляют одновременно и вооб- 
ще смахивают на отделение специально обучен- 
ных сиамских близнецов. Но, сами понимаете, 
один автомат хорошо... Управление этими бойца- 
ми довольно необычно для мобильных шутеров — 
оно осуществляется при помощи курсора. Мы 
лишь указываем им пози- 
цию для перемещения, 
нужный сундук или закры- 
тую дверь, а солдаты са- 
ми побегут к указанной 
точке. Так же дела обсто- 
яти со стрельбой, и имен- 
но в этом заключается 
единственный недостаток 
игры. Неожиданно поя- 


т 


вившийся враг успеет разрядить целую обойму, 
пока бравые спецназовцы будут, хлопая глаза- 
ми, наводить на него автомат. Так что лучше пре- 
подносить сюрпризы самому, тем более игра так 
хочет казаться настоящей тактикой. И у нее для 
этого все есть! Одни противники слоняются по 
округе, подставляя нам спину, другие и вовсе — 
спят стоя, так и напрашиваясь на нож по горлу. 
Хотите «работать» погромче? К вашим услугам 
гранаты и ослепляющие «флешки». Причем, отп- 
равив подопечных открывать очередную дверь, 
вы можете приказать им сразу же бросить их в 
помещение. Вот это я называю захват! Словом, 
банальная пальба из автомата здесь — крайний 
случай. Хотя особо одаренные стрелки и могут 
попрактиковаться в «хедшотах». 

Налицо один из лучших шутеров для мобиль- 
ных телефонов. Девять интересных миссий, 
разнообразие пейзажей, оригинальное управ- 
ление и ставшая привычной потрясающая гра- 
фика от Gameloft. Настроение немного омра- 
чает лишь неприятная озвучка стрельбы и 
взрывов. Но вы ведь помните, что настоящие 
коммандос не шумят... 
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МОБИЛЬНЫЕ ИГРЫ 


№ Разработчик: MobileScope № Жанр: platform 

ила одна молодая особа, кофе очень люби- 

ла, вот и прозвали ее «кофейной принцес- 
сой». Все происходило в мире современном, и ни о 
каких каретах и принцах речи не шло. Однако зло- 
деи есть всегда. Как-то раз негодяйский доктор Зю 
зачем-то захватил всех друзей нашей героини. Ну а 
та, естественно, отправилась им на выручку. Вот 
тут-то и вступаете в действие вы, ведь на пути де- 
вушки — десятки сподвижников коварного похити- 
теля. Особыми талантами «их высочества» не наде- 
лены, зато кофейные чашки во врагов швыряют с 
завидной ловкостью. Емкости с бодрящей жид- 


=: ICE AGE SKATER 


№ Разработчик: MobileScope Mi>Kaup: racing 
© ложно найти человека, который хотя бы краем 
уха не слышал о мультфильме [се Аде. Был там 
эпизод со спасением малыша, с бешеной скоростью 
скользящего вниз по поверхности ледника. Этот 
фрагмент иположен в основу игры Ice Age Skater. Вы- 
бираем знакомых зверьков в качестве гонщиков и 
вниз по наклонной, задача — финишировать первым, 


костью во множестве раскиданы по уровням, и най- 
ти их большого труда не составляет. Тем не менее, 
разбрасываться имине стоит. Если слуги злого док- 
тора сумеют подобраться к вам вплотную, — игра 
будет проиграна и все придется начинать заново. 
Неплохо поработал дизайнер уровней. Всякие 
диванчики, стулья и столы, предметы интерьера 
придают локациям индивидуальность. Нельзя пе- 
репутать первую миссию с четвертой. Управле- 
ние простое и удобное. Четыре клавиши на дви- 
жение и одна - на действие. Пожалуй, недоста- 
ет лишь более продвинутого звукового оформ- 
ления и приятной фоновой музыки. 


99880 


обогнав всех соперников. На выбор дается девять 
различных трасс, причем каждая имеет комбиниро- 
ванную структуру. То есть начать ледяную гонку 
можно на поверхности, а закончить в пещерах. Или 
наоборот. Катиться мешают разные препятствия: 
обломки льда, камни, сталактиты. И если первые два 
типа препятствий можно хоть как-то объехать, то 
сосульки падают на голову героя неожиданно. Ника- 
кие маневры не спасают. А еще может внезапно сой- 
тилавина. И тогда придется убегать уже не от сопер- 
ников, а от громадного снежного потока. Хорошо, 
что в управлении есть отдельная кнопка, которая OT- 
вечает за ускорение. Правда, оно не бесконечно, и 
воспользоваться им можно всего пару раз на одну 
трассу. Поэтому использовать его нужно только в 
самом крайнем случае, например, когда та же лави- 
на за спиной. Рекомендую Ice Age Skater как одно из 
Лучших средств занять себя в свободное время. м 


Чтобы получить игру, отправьте на номер 3 
он один для всех операторов — соответствую- 
щее вашему телефону сообщение: 


Alcatel 735! 969385800288 
MotorolaV300 
969386800288 
Motorola V400 
969397200288 
Motorola \/500 
969387300288 
Motorola V600 
969385200288 
Nokia 3100 969388800288 
Nokia 3200 969386400288 
Nokia 3300 969397500288 
Nokia 3600 969397700288 
Nokia 3650 969388900288 
Nokia 3660 969392300288 
Nokia 5100 969397600288 
Nokia 6100 969385500288 
Nokia 6200 969397300288 
Nokia 6600 969391800288 
Nokia 6610 969386500288 
Nokia 6800 969397800288 
Nokia 7210 969385300288 


Nokia 7250 969397900288 
Nokia 7250i 969391500288 
Nokia 7610 969386300288 
Nokia 7650 969391900288 
Nokia N-Gage 
969388600288 
Nokia N-GageQD 
969388100288 
Sagem MYV55 
969388500288 
Sagem MYV65 
969398100288 
Sagem MYV75 
969398400288 
Sagem MYX52 
969391700288 
Sagem MYX7 969386100288 
Sharp GX10 969398600288 
Sharp GX15 969398500288 


и Разработчик: MobileScope № Жанр: racing 

онки на мотоциклах — не редкость в игровом 

мире, и придумать что-то новое в этом жанре 
весьма не просто. Вот и на этот раз MobileScope 
лишь повторили знаменитую Road Rash, дав ей 
более звучное название Blacxpeed Biker Club. К 
вашим услугам четыре совершенно разных тер- 
ритории, на каждой из которых придется сделать 
несколько заездов. Пересекший финишную чер- 
ту первым побеждает, но вот обгонять противни- 
ков не обязательно. Гораздо легче несколько раз 
ударить конкурентов по голове чем-то тяжелым и 
спокойно продолжить путь. Для расправы на до- 
рогах в вашем распоряжении имеется множество 
«спортивных снарядов»: бита, топор, мечи, вилы — 
вот далеко не весь список нехитрых средств унич- 
тожения. Управление уместилось всего в пять 
кнопок: одна — для действия, четыре других — для 


движения. Из-за невозможности одновременно 
вводить команды, драться не очень удобно, осо- 
бенно когда впереди поворот. Приходится выби- 
рать: повернуть и дать противнику улизнуть или 
ударить еще раз, с шансом не вписаться в пово- 
рот и проиграть. Впрочем, закрыв на это глаза, 
можно сказать, что игра интересная и динамич- 
ная, для тех, кто любит скорость и мотоциклы. 


КИБЕРСПОРТ 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ 


Здравствуйте, с вами рубрика «Киберспорт» и ее ведущий Роозайу. Отчего геймерам так не 
сидится на одном месте? Вечно снуют из команды в команду в поисках места под солнцем. 
Однако по прошествии сезона или двух перебежчики все равно оказываются в компании тех 


игроков, с которыми начинали карьеру. Вряд ли это можно назвать признаком профессиона- ' 
лизма в компьютерном спорте. Сегодня в номере: результаты и последствия Nollelva Digital 
Event 2004, репортаж с «Кубка Балтики», трансфертные новости российской тусовки Counter- 


Strike, а также тактика Warcraft Ш: The Frozen Throne. 


-31 октября в шведском 
городке — Норршопинг 
прошел крупный чемпио- 


нат по Counter-Strike 5x5 — Nollelva 
Digital Event 2004. Ни для кого не сек- 
pet, что в Скандинавии базируется 
большинство сильнейших С$-команд 
мира, и именно поэтому все состяза- 
ния, устраиваемые в Швеции, отлича- 
ются жаркой и бескомпромиссной 
борьбой. Неудивительно, что неза- 
долго до начала соревнований многие 
фавориты (Mousesports, Destination 
Skyline, Titans) отказались от участия 
в турнире, сославшись на более важ- 
ные дела. Однако эта потеря не отра- 
зилась на представительности чемпи- 
оната — звездных пятерок собралось 
предостаточно. Всего же свои силы 
решили проверить 102 клана, то есть 
более 500 геймеров. Россию предс- 
тавляла, пожалуй, единственная спо- 
собная оказать достойное сопротив- 
ление европейцам команда Virtus.Pro, 
которая, впрочем, в последнее время 
находится не в лучшей форме. 

Первый тур выдался для москвичей не 
очень сложным, и они без особого тру- 
да одолели бойцов из Force2. Во вто- 
ром же раунде «Виртуса» на себе по- 
чувствовали, как непросто выступать 
на чужом поле, в окружении местных 
болельщиков. Об этом говорит пора- 


QUAKE II ARENA 1X1: 


и 1 место 
QPO-proZac; 
и 2 место 
EYE-Sakh; 

и 3 место 
EYE-Opium. 


UT 2004 1X1: 
и 1 место 
EYE-Sakh; 
ш 2 место 


р 
"Е 


NOLLELVA DIGITAL EVENT 2004 


COUNTER-STRIKE 5X5: 

м 1 место 

SK.Swe (Ahl, Fisker, Hyper, 
Spawn, Heaton); 

и 2 место 

ICSU (Draken, Knet, Robin, 
Speedi, Zaki); 

и 3 место 

Spixel (Walle, Crypt, Rwa, 
Bullen, Miniw). 


e-Luxxiz; 
и 3 место 
QPO-proZac. 


WARCRAFT III: 

THE FROZEN THRONE 1X1: 
ш 1 место 

SK-Madfrog; 

ш 2 место 

Омтаде.$ ом; 

и 3 место 

MYM.Ciara. 


На диске к журналу вас ждут самые интересные демо-записи с Nollelva Digital Event 2004. 


жение от HLO.Gaelve (14:16 Ha de_infer- 
по). Далее последовали легкие победы 
в сетке лузеров над Ultimate (15:0) и 
Toppform (16:5). Казалось бы, россия- 
не смогли найти свою игру, однако их 
успешная серия была остановлена ко- 
мандой Eyeballers, чемпионом недавне- 
ro CPL Summer 2004. Поражение co 
счетом 9:16 на Че тат He позволило 
Virtus.Pro пробиться даже в вось- 
мерку лучших. Ну а первое место заня- 
ла титулованная SK.Swe, которая 
«слила» в финале виннеров ICSU, но 
затем сумела взять реванш, дважды 
отомстив своим обидчикам в заключи- 
тельном матче турнира. 


ноября в Кали- 
5 = нинграде состо- 
ялся «Осенний 


Кубок Балтики», собравший ог- 
ромное количество игроков со 
всей страны. В соревнованиях 
no Counter-Strike участвовало 
восемнадцать команд, причем 
за некоторое время до турнира 
организаторы устроили отбо- 
рочный этап для городских гей- 
меров, чтобы определить кла- 
ны, способные противостоять 
приезжим гостям. Тем не ме- 

нее, на пьедестал взошли 


исключительно представители 
столицы. Первое место заняла 
сборная-солянка Emax, KOTO- 
рая, к удивлению зрителей, 
дважды с легкостью расправи- 
лась с новоиспеченными чемпи- 
онами России — ForZe. В номи- 
нации Warcraft Ill: The Frozen 
Throne безоговорочную победу 
одержал 64AMD.Caravaggio, 
которого на данный момент в 
России может обыграть только 
москвич Deadman, но послед- 
ний участие в «Кубке Балтики» 
не принимал. 


Призеры Nollelva Digital Event 2004 в номинации ОЗ: Sakh, 
proZac и Opium. 


в CityPark'e Калининграда. 
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ПЕРЕСТАНОВКИ 


В РОССИЙСКИХ С$-КОМАНДАХ 


из сильнейших российских команд по 

Counter-Strike — Virtus.Pro. Несмотря Ha се- 
рию феерических побед, не прекращавшихся на 
протяжении года, уже несколько месяцев в стане 
москвичей назревал конфликт. Последней каплей 
стало досадное поражение на городских отбороч- 
ных к чемпионату России и шведском чемпионате 
Nollelva Digital Event 2004. В результате ребята так и 
не смогли ужиться вместе, и основной костяк клана 
претерпел изменения. Не у дел оказался теперь уже 
бывший капитан VP, Константин «Groove» Пикиннер. 
Этот игрок внес огромный вклад в успех команды, 


| | еожиданные изменения произошли в одной 


Fin, Snoop и Woody. Кстати, накануне поездки в Шве- 
цию VP обзавелась еще одним спонсором - компани- 
ей Sennheiser, одним из лидеров среди производите- 
лей профессиональных наушников. 

Не менее серьезные перестановки случились и в М19 
(Санкт-Петербург), обладательнице золотых меда- 
лей WCG 2002. В связи с провалом на World Cyber 
Games 2004 Grand Апа!сразу двое участников триум- 
фа двухгодичной давности (Rider uv Rado) покинули ле- 
гендарную пятерку. Последний вовсе решил завязать 
с киберспортом, в отличие от своего товарища, пе- 
ребравшегося под знамена другого питерского кла- 
на — FM. Экс-капитан чемпионов, MadFan, также окон- 


Л = 


M19 (Rider, 400kg, Nook, Rado, KALbI4) - последний раз вместе. 


отвечая за ее тактическое направление. Ему Ha сме- 
ну пришел известный столичный боец Woody, в 
прошлом не раз выступавший на соревнованиях 
вместе со своими нынешними партнерами. Текущий 
состав Virtus.Pro выглядит таким образом: Sally, Lex, 


НА НАШЕМ СО 


чательно сменил род занятий, предпочтя «Контре» 
работу. Освободившиеся места пустовали недолго, и 
на смену покинувшим M19 игрокам пришли Toyotik, 
Cas и Xoma (запасной). Своими впечатлениями де- 
лится один из новобранцев команды, M19* Toyotik. 


Английская и русская версии патча 1.17а для Warcraft Ш: Reign of Chaos и The Frozen 
Throne, патч версии 1.1 для Doom 3, демо-записи с турнира Nollelva Digital Event 2004, 
риплеи с чемпионатов WC Masters #16, WC3L #6 и тдате-Сир #7-8, а также популярный 


демоплеер Seismovision 2.24. 
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пе Er 


* 
интернет-центр 


NetLand 


ная 
самая правийь 
атмосфера в городе! 


6% Более 100 РШИРМ 


& Вылеленный оптический 
канал Интернет 10 Мбит/сек 


| Огромная коллекция 
самых популярных игр 
всех стилей и направлений 


& Игровые приставки, 
подключенные к 
гигантским проекционным 
телевизорам 


4& Лучшие в России 
компьютерные турниры и 
чемпионаты 


& Штаб $М$-игры 
BOTFIGHTERS 


& Дискотеки, вечеринки, 
шоу-программы 


& Бильярд, футбол 
& Кафе 


у многое другоа... 


круглосуточно 
понедельник 
ДО 22.00 


г.Москва, Тезтральный проезд. дом 5 
м.Пубянка, Кузнецкий мост 
Центральный Датский мир, 4 этаж 
ахол со стороны гост “Савой” 
Ten. 105-00-21, 781-08-23 
wane neldand ГЫ 


течение 2004 года практи- 
чески на всех соревнованиях 
no Warcraft Ш: The Frozen 
Throne побеждали игроки, специали- 
зирующиеся на расе Ночных Эль- 
фов. Казалось бы, разработчики из 
Blizzard снова напортачили в балан- 
се геймплея, сделав одну из проти- 
воборствующих сторон сильнее ос- 
тальных. Однако результаты World 
Cyber Games 2004 Grand Final раз- 
веяли все сомнения — золотую Me- 
даль завоевал голландец 4K.Grubby, 
по праву считающийся главным в ми- 
ре мастером Орды. Читайте далее 
детальный разбор тактики новоис- 
печенного чемпиона. 


В начале игры вам дается «Дом Вож- 
дей» и четыре раба. Последних отп- 
равьте в рудник и наймите еще нес- 
колько тружеников, которых впосле- 
дствии сделайте лесорубами (до 5-6 
штук). Параллельно с покупкой ра- 
бочей силы возведите «Алтарь Бури» 
и «Логово орков», причем расстанов- 
ку зданий планируйте таким обра- 
зом, чтобы между вашими построй- 
ками и шахтой оставалась узкая 
тропинка для золотодобытчиков. 
Данная хитрость позволит вам сок- 
ратить время сбора ресурсов. Пер- 
вым героем выбирайте Мастера 
Клинка с магией «Стремительность». 
Как только вы накопите 180 единиц 
древесины, усовершенствуйте глав- 
ное здание до «Крепости Вождей», а 
также создайте «Лесопилку» и еще 
одно «Логово орков». Теперь самое 
время разведать карту — постарай- 
тесь как можно быстрее определить 


местоположение вражеских владе- 
ний. Далее соорудите «Лавку Знаха- 
ря», в которой перед каждым боем 
необходимо приобретать «Отвар 
Просветления» для предводителя ва- 
шей армии. 


СТРАТЕГИЯ 1 

Произведите усовершенствование 
главного здания до «Дворца Вож- 
дей» - это откроет вам доступ ко 
второму герою, в качестве которого 
выбирайте Ловца Духов с заклина- 
нием «Сглаз» (в дальнейшем разви- 
вайте «Целительную Волну»). Также 
постройте 2-3 «Зверинца» и «Обите- 
ли Духов». Вашей основной ударной 
силой должны стать Виверны при 
поддержке Шаманов и Троллей-зна- 
харей. Последним исследуйте «Пос- 
вящение», значительно усиливаю- 
щее способности этих грозных кол- 
дунов. Параллельно с процессом 
формирования армии устраивайте 
набеги на нейтральных монстров, 
смерть которых принесет в вашу 
казну несколько десятков золотых, 
а также даст героям очки опыта. Те- 
перь осталось только не ошибиться 
в атаке: держите дальнобойные юни- 
ты позади строя, вовремя отводите 
с поля брани раненых солдат. В са- 
мый разгар сражения поставьте нес- 
колько «Сторожевых Змей» Ловца 
Духов. Кроме того, если позволяют 
ресурсы, наймите «Вождя Минотав- 
ров» с магией «Волна Силы». 


СТРАТЕГИЯ 2 


Очистите от местных обитателей 
ближайший рудник и разбейте до- 


Постарайтесь разбить вторую базу как можно раньше, 
чтобы в дальнейшем не испытывать проблем с ресурсами. 


ТАКТИКА WARCRAFT Il: 


THE FROZEN THRONE ЗА ОРДУ 


Если построить «Логово орков» и «Алтарь Бури», как показано 
на картинке, рабы будут добывать золото быстрее обычного. 


полнительную базу, укрепив ее 
несколькими «Сторожевыми баш- 
нями». Затем копите армию из буга- 
ев (соответственно, в начале дуэли 
вам нужно строить «Казармы») и 
Троллей-берсерков. Сделайте ва- 
шу армию более универсальной, 
добавив к пехотинцам 1-2 Кодых и 
несколько Катапульт. 


СТРАТЕГИЯ 3 

Довольно рискованная страте- 
гия, которая, впрочем, при прет- 
ворении в жизнь позволит вам 


одолеть соперника любого клас- 
са. Перед маневрами отыщите 
вражескую базу и отправляйтесь 
в наступление, прихватив с собой 
2-3 рабов, но нападать не спеши- 
те. Сначала возведите неподале- 
ку от главных ворот неприятельс- 
кого форта несколько Стороже- 
вых башен, как бы «застраивая» 
оппонента. Если все пройдет 
гладко и вас не обнаружат рань- 
ше времени, победа вам гаранти- 
рована. Однако стоит опасаться 
баллист противника. 


Перед нападением попытайтесь «застроить» противника 


с помощью Сторожевых башен. 


На этом рубрика «Киберспорт» заканчивается. Присылайте вашу критику и пожелания на электронный адрес 
polosatiy@gameland.ru, я с удовольствием отвечу на все письма. В следующем номере вас ждут результаты стадии плей-офф лиги 
WC3L #6, интервью с легендарным киберспортсменом Thresh’'om, а также тактика Warcraft Ш: The Frozen Throne. 
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% Постоянно 
обновляемый 
ассортимент 


* Внашем магазине вас 
ждет более 1000 игр 
на ваш выбор 


* Чем больше, 
тем дешевле! 


wT ALE bet 
4} 
ant 


Silent Hill 4: The Room 


Rome: Total War 


= 


cir 
A EL 


mua на 
fT ik ee а 
ae ‘ 
ee 
i. 7 „ 
РЖ 


ВЫБОР 


Half-Life 2 


~~ 


Star Wars Galaxies: 
Jump to Lightspeed 


World of Warcraft Final Fantasy XI: Chains 


of Promathia Expansion 


EverQuest И DVD 
(US version) 


Играй 
просто! 


* fF ES ee 


2S тая 


а 
a —— щ 
i) 


— аа, —-—. 


Metal Gear Solid 2: 
Substance 


Ultima Online: 
Samurai Empire 


ЗАБУДЬ ПРО ТЕЛЕЖКИ 


ИИ. 
Ш 
ры 


TE . ee и а 


GAMEPOST 


| Address 


ДОРОЖЕ ВСЕГО 
СПАМ И ВИРУСЫ 
Очередной отчет о положении 
в области компьютерной безо- 
пасности, подготовленный анг- 
лийской Mi2g (http://www.mi2g. 
сот), заставляет по-новому 
взглянуть на «старые» и «но- 
вые» виды сетевых преступле- 
ний. Общий экономический 
ущерб мировой экономики от 
всех видов виртуальных напас- 
тей вырос по сравнению с 
прошлым годом почти в два ра- 
за - с 215 до 411 миллиардов 
долларов. При этом самый 
быстрый рост (в 34 раза!) ха- 
рактерен для DDoS-atak. Если 
в 2003-ем из-за них было поте- 
ряно около 1 миллиарда долла- 
ров, тов 2004-ом — уже более 

34 миллиардов. 

На втором месте по «скорости 
роста» оказался phishing (по- 
хищение секретных и личных 
данных путем создания ложных 
сайтов) — ущерб от него вырос 
за год более чем в 3 раза с 14 
до 44 миллиардов долларов. 
Спам и вирусы поделили «почет- 
ное» третье место — примерно 2- 
х кратный рост. При этом за 
2004-ый год будет разослано 
более 3.3 триллионов надоев- 
ших электронных сообщений, а 
ущерб от них составит 119 мил- 
лиардов долларов (в 2003-58). 
Потери от вирусов выше: в 2004 
году — 165 миллиардов долларов 
(в 2003 - 83). 

Несмотря на впечатляющие 
темпы роста «новых» видов ки- 
бер-преступлений, на «веч- 
ные» спам и вирусы все еще 
приходится львиная доля ми- 
ровых экономических потерь — 
около 70%. 


MP3DIRECTCUT 1.37 
http://Awww.mpesch3.de 


BN Крошечный, но умелый 
WA редактор музыкальных 
файлов. Способен «резать», 
извлекать части, менять гром- 
кость звучания и делать мно- 
roe другое с MP3, причем без 


потери качества (не требуется 
декомпрессия MP3 в pcm/wav 


и обратно). м 


ОЦЕНКА: kkk 
РАЗМЕР: 133 Кбайт 
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«НЕХОРОШАЯ ИГРА» 
ОПЯТЬ С НАМИ... 

ВВС запустила онлайновую ро- 
левую игру по популярной в 
России фантастической серии 
романов Дугласа Адамса «Ав- 
тостопом по Галактике» (http:// 
www.bbc.co.uk/radio4/hitchhik- 
ers/game.shtml). Новый проект — 
это юбилейный римейк тексто- 
вой RPG, разработанной Адам- 
сом 20 лет назад в соавтор- 
стве со Стивом Мерецки. Еще 
тогда этот ролевик приводил 
геймеров в бешенство, пос- 
кольку игра постоянно обманы- 
вала их своей «извращенной 
логикой» и не менее странным 
юмором. Что, в общем-то, и бы- 
ло задумано автором, который 
характеризовал свое детище 
так: «Первая в мире игра, кото- 
рая отказывается быть друже- 
ственной к пользователю». 

Новая версия «Автостопа» сох- 
ранила все прелести первоис- 
точника и к тому же пополни- 
лась оригинальным, ранее ниг- 
де не публиковавшимся, авто- 
рским текстом. Игрок может 
выступать в роли любого из 
многочисленных персонажей 
серии и, что интересно, по ходу 
действия отыгрываемый герой 
произвольно меняется (прове- 


ICE BOOK READER PROFESSIONAL 


http://www. ice-graphics.com 


BN Лучшая утилита для чте- 
WA ния электронных книг. 
Понимает txt, RTF, MS Word, 
читает прямо из архивов 
(zip, rar, arj, Izh, ha). Автоск- 
роллинг субпиксельной точ- 
ности, сглаживание шрифта, 
система искусственного ин- 


теллекта. м 


ОЦЕНКА: Ж Ж Ж i 
РАЗМЕР: 1932 Кбайт 


ряется регулярным вопросом 
«Кто я?»). В отличие от больши- 
нства текстовых ролевиков 
«Автостоп» обзавелся кое-ка- 
кой графикой, однако прорисо- 
ваны еще не все локации, пред- 
меты и инвентарь. Так что до 15 
декабря этого года все поклон- 
ники творчества Адамса могут 
прислать собственные рисунки 
с вариантами той или иной игро- 
вой сцены. Лучшие произведе- 
ния включат в игру, а их авторы 
получат призы. 

Что касается минусов нового 
«Автостопа по Галактике», то 
они очевидны: необходимость 
ввода команд с клавиатуры и 
хорошего знания английского. 


ВИАГРА ПОТЕРЯЛА 

ПОПУЛЯРНОСТЬ. 
У СПАМЕРОВ... 
По сообщению британской ан- 
тивирусной компании Sophos 
(htto://www.sophos.com), тра- 
диционный лидер спамерских 
рассылок в Интернете - таб- 
летки для повышения потен- 
ции «Виагра» — утратил свои 
позиции. Поддельное лекар- 
ство оставили позади не ме- 
нее подозрительные и крайне 
дешевые часы Rolex. Сей элит- 
ный хронометр спамеры пред- 


DIGITAL PHYSIOGNOMY 1.282 


http://www.uniphiz.com 


RN Новая trial версия очень 
№74 интересной программы. 
По фотороботу нужного вам 
человека ОР определит его ха- 
рактер и психологический 
портрет: темперамент, интел- 
лект, самооценка, BONA, 
чувство юмора, честность, 


сексуальность... м 


ОЦЕНКА: Ж ЖЖ Я 
РАЗМЕР: 1020 Кбайт 


СИ.НОВОСТИ.ОНЛАЙН/176/СЕРГЕЙ_ДОЛИНСКИЙ- /ОО1$ЕВ@САМЕТАМО.ВО/ 


НОВОСТИ ИНТЕРНЕТА 


GOOGLE ПРОХУДИЛСЯ 


..Суперкомпьютер Columbia, про- 
изводства Silicon Graphics и соб- 
ранный из 10240 процессоров 
Itanium, установил рекорд быст- 
родействия в 51.9 триллионов 
операций в секунду и возглавил 
список 500 самых мощных компь- 
ютеров мира, обогнав японский 
NEC Earth Simulator и IBM Blue 
Gene/L (оба около 36 триллио- 
нов операций в секунду). 


...Самая длинная сеть протя- 
женностью 18.5 тысяч километ- 
ров соединила исследовательс- 
кие лаборатории ядерной фи- 
зики Японии и Швейцарии. Она 
проходит по территории 17 ча- 
совых поясов через Амстердам 
и Сиэтл, использует протокол 
ТСР и технологию Gigabit 
Ethernet. При этом скорость пе- 
редачи информации достигает 
9 Гбит/с. 


..Свыше 50% спама и фишинго- 
вых атак в Интернете осущес- 
твляется силами нескольких зло- 
умышленников и с весьма ограни- 
ченного числа «компьютеров-зом- 
би». В настоящий момент «зомби- 
сеть» состоит всего примерно из 
1000 машин. 


...Среднестатистический взрос- 
лый житель США начала 1960-х 
годов был на 2.5 см ниже, чем 
современный американец, и на 
11 кг легче. За 40 лет вес взрос- 
лого мужчины увеличился 

С 75 кг до 87 кг, вес женщины — 
с 64 кг до 75 кг. 


..Китайский суд приговорил 
гражданина КНР к девятнадцати 
годам тюремного заключения за 
распространение нескольких 
миллионов лазерных видеодисков 
с порнофильмами. 
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канадские, 


справке... м 


http: 


МИНИ-ИГРЫ. НАШ ВЫБОР 


Вмиремалыхигр есть «вечные хиты», для которых каждое новое по- 
коление программистов считает долгом разработать оригинальную 
версию. Самые удачные из них — в сегодняшней подборке. 


«КАРТОЧНАЯ ИГРА В ДУРАКА» 


BS Это, наверное, лучший из десят- 
№7.4 ка проектов такого рода в Руне- 
те. Помимо обычного «дурака», игра 
включает в себя еще шесть десятков 
других карточных игр и пасьянсов: от 
общеизвестных до редких. Есть игра 
по сети, обширная справка, статисти- 
ка, голосовое сопровождение и т.п. м 


IN Все 10 видов шашек: русские, международ- 
№74 ные, немецкие, бразильские, итальянские, 
80-ти клеточные, 
checkers и поддавки. Звуковое сопровождение, 
5 уровней сложности, десятка сильнейших игро- 
ков. И не волнуйтесь, все правила описаны в 


‘www.snkey.net/download/monopol: 


checkers, pool 


index.html 


BS Римейк популярной настольной 
WA игры, смысл которой, как извест- 
но, в том, чтобы путем покупки фирм, 
создания корпораций и установки ма- 
газинов вывести всех других игроков «в 
минус». Поддерживается игра с компь- 
ютером и режим HotSeat (2-4 игрока), 
что особенно ценно в офисе. ml 


лагают сегодня в три раза ча- 
ще, чем всего пару месяцев на- 
зад. В итоге «часовой спам» ак- 
тивно наполняет наши почтовые 
ЯЩИКИ. 

Уменьшение предложений купить 
«настоящую виагру» вызвано не 
сознательностью спамеров, а ус- 
пешными исками производителя 
этого лекарства — корпорации 
Pfizer — к онлайновым магазинам, 
торгующим подделками. Похоже, 
что и Ваех'у недолго пребывать 
на пике популярности — швейца- 
рские часовщики заявили, что 
обязательно вчинят судебные ис- 
ки распространителям контра- 
фактного товара. 

Будем надеяться, что борьба 
честных производителей с пи- 
ратами приведет-таки к умень- 
шению спама в нашей элект- 
ронной почте. Но случится это, 
по-видимому, не скоро: финан- 
совая подпитка спамеров ис- 
чезнет лишь после того, как мы 
перестанем покупать «качест- 
венные товары», рекламируе- 
мые столь бесчестным и непри- 
ятным образом. 


RN ЕЩЕИ 

№74 ПОСМОТРЕТЬ'.. 

ICQ, основное средство связи 
сетевых жителей, обзавелась 
долгожданной «примочкой» — 
плагином для видео-конферен- 
ций (htto://www.icg.com/xtraz_ 
devcenter/video/). Теперь у 
пользователей этого интернет- 
пейджера появилась возмож- 
ность кое-что уточнить в лич- 
ном списке контактов. Напри- 
мер, реальный возраст собе- 
седника или кто на самом де- 
ле скрывался под псевдони- 
MoM «Красотка» — симпатич- 
ная девушка или педофил 
преклонных лет, ведь видео в 
реальном времени подделать 
куда сложнее, чем обычную 
фотографию. 

Для использования новой воз- 
можности компьютеры собе- 
седников должны быть оснаще- 
ны веб-камерами и микрофона- 
ми. Впрочем, устроить видео- 
конференцию смогут далеко не 
все обладатели мультимедий- 
ных машин: Video Xtraz работа- 
ет пока только с ICQ версии 4.0 
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FREEWARE DOWNLOAD 


CHEMAX RUS 3.0 


2 http://www.cheatsmaximal.net 


IBN CMR содержит коды и na- 
№7. роли для 5290 игр и явля- 
ется переводом чит-базы луч- 
шей программы такого рода 
CheMax. Особенность CMR — 
отсутствие хинтов и прочей 
«отсебятины». Обновления 
выкладываются на сайт не ре- 


же раза в месяц. м 


системой 


ОЦЕНКА: ЖЖ Я ¥ 
РАЗМЕР: 1500 Кбайт 


и операционной 
Windows ХР. 


BN ИНТЕРНЕТЧИКИ 
№74 ГОТОВЫ ПЛАТИТЬ 
ДАЖЕ ЗА БЕСПЛАТНЫЙ 
БРАУЗЕР 

Создатели альтернативного 
браузера Firefox торжествуют: 
их «свободно распространяемое 
программное обеспечение с отк- 
рытым кодом» загружено и уста- 
новлено уже без малого семь 
миллионов раз. Но и это явно не 
предел, впереди серьезная мар- 
кетинговая компания по продви- 
жению потенциального «убийцы» 
майкрософтовского Internet 
Explorer'a в массы. Кстати, IE no- 
ка продолжает удерживать бо- 
лее 93% рынка браузеров. 

Для успеха Firefox его сторон- 
ники готовы пожертвовать мно- 
гим. В частности, к запланиро- 
ванному на ноябрь выходу фи- 
нального релиза Firefox 1.0 при- 
урочена покупка полной рек- 
ламной полосы в New York 
Times. Для накопления средств 
на такую акцию требовалось, 
чтобы как минимум 2500 чело- 
век внесло не менее чем по $30 
в специальный фонд Spread 
Firefox (http://www.spreadfire- 
fox.com), занимающийся раск- 
руткой проекта. На момент на- 
писания этой заметки — за день 
до окончания сбора средств — 
пожертвования сделали почти 
10 тысяч человек, причем кое- 
кто не ограничивался $30, а 
вносил большую сумму — $90 и 
выше. При таком энтузиазме и 
темпах сбора средств понятно, 
что газетная реклама — это да- 
леко не последняя платная ак- 
ция в поддержку Firefox. Если 
так пойдет и дальше, то вполне 
может статься, что новый бра- 
узер получит шанс нарушить 
монополию «Майкрософта» в 
Интернете. м 


REG ORGANIZER 2.3 


2 http://Awww.chemtable.com/newsr.htm 


BN Многофункциональный 
№79 менеджер и «чистиль- 
щик» реестра, бесплатен для 
пользователей из бывшего 
СССР. Чтобы интерфейс Reg 
Organizer сделать русским, 
скачайте небольшой архив с 
http://www.chemtable.com/file 


s/russian.exe. м 


OLIEHKA: & & & & & 
РАЗМЕР: 1455 Кбайт 


ИНТЕРНЕТ 
ЗНАЕТ, ЧТО 


...Российский студент из го- 
рода Саранска (Мордовия) 
получил год условно за пуб- 
ликацию порнографических 
рассказов в Интернете. Что 
интересно, героями «клубнич- 
ного эпоса» были... сотрудни- 
ки ГИБДД. 


..В Софии задержан 22-лет- 
ний студент, долгое время яв- 
лявшийся одним из лидеров 
международной криминальной 
группировки хакеров. Его наи- 
высшим «профессиональным 
достижением» стало использо- 
вание кредитной карточки са- 
мого богатого человека на пла- 
нете Билла Гейтса. Сколько 
именно денег болгарский сту- 
дент украл у американского 
миллиардера, не сообщается. 


...В результате проведения 
компьютерной томографии па- 
циент получает дозу радиа- 
ции, аналогичную той, кото- 
рую получили в 1945 году жи- 
тели Хиросимы, находившиеся 
на расстоянии 2 км от эпице- 
нтра взрыва атомной бомбы. 


...При изучении Ветхого Заве- 
та теологами совершенно точ- 
но установлено, что Бог соз- 
дал Вселенную шесть тысяч 
лет назад, причем ровно в 
шесть часов вечера 22 октяб- 
ря 4004 года до нашей эры. 


«Интернет.ру» 


(http://www.internet.ru), 
Washington ProFile 


(http://www.washprofile.org), 
NEWSru.com 


(http://www.newsru.com), 
«Известия НауКи» 
(http://www.inauka.ru 
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авайте помечтаем об иде- 

альной сетевой игре — 

многопользовательской, 
не требующей загрузки и установ- 
ки, с многодневным увлекатель- 
ным игровым процессом и вдоба- 
вок совершенно бесплатной. Ду- 
маете, несбыточные грезы? От- 
нюдь, эти игры уже давно с нами. И 
если пару-тройку лет назад мы 
вспоминали бы лишь об умеренно 
успешных ролевиках и action'ax, 
то сегодня ряды браузерных про- 
ектов заметно укрепили «нович- 
ки» — браузерные стратегии (brows- 
er strategy game, BSG). 
Впрочем, именовать BSG «нович- 
ками» не совсем верно, у этого 
подвида сетевых игр есть семи- 
летняя история и весомые дости- 
жения, которые, кстати, могут 
быть выражены в цифрах: лиде- 
ры жанра — ArchMage, Utopia, 
Earth2025 и другие собрали под 
свои знамена более 250 тысяч 
пользователей. Правда, не по 
отдельности, а в совокупности, 
но все же четверть миллиона — 
цифра впечатляющая для любо- 
го онлайнового проекта, вклю- 
чая и самые продвинутые ком- 
мерческие. 


ПЛЮСЫ, МИНУСЫ 

И ЛОВУШКИ 

Чем же завлекают браузерные 
стратегии? 

О бесплатности и отсутствии 
download'a упоминалось, а вот 
разговор о других плюсах и ми- 
нусах (как же без минусов!) тре- 
бует непременного знакомства с 
игровым процессом BSG. 

В большинстве BSG игрок полу- 
чает власть над группой персо- 
нажей-подданных и состязается 
с коллегами-правителями за пре- 
восходство. Критерии победы 
могут варьироваться, но, как за- 
ведено в стратегиях, борьба 
идет за ресурсы и жизненное 
пространство, а залогом успеха 
являются сильная армия и уме- 
лая дипломатия. 

Действие многих BSG развора- 
чивается в далеком будущем или 
средневековом фэнтези. Отсюда 
и соответствующие атрибуты — 
многочисленные расы, типы госу- 
дарственного устройства и про- 
чие опции, навевающие странные 
ассоциации с созданием персо- 
нажа в ролевиках! На протяже- 
нии игры это впечатление только 
усиливается: во-первых, мини- 
мальными графическими изыска- 


ми — нас крайне редко побалуют 
картинкой или анимацией, а во- 
вторых, стилем общения повели- 
теля с народом — посредством 
выпадающих меню, системных 
сообщений, заполнения таблиц и 
статистических сводок. Более 
того, в отсутствие на экране при- 
вычных рабочих, рубящих лес, 
или героев, штурмующих крепос- 
ти врага, любой, даже самый за- 
ядлый «стратег», очень быстро 
начинает воспринимать свою 
виртуальную империю как едино- 
го и целостного персонажа. Ко- 
торого нужно кормить (добывая 
ресурсы), прокачивать (разви- 
вая инфраструктуру и нанимая 
войска), а время от времени отп- 
равлять поразмяться (сраже- 
ния) или вступать в вассальные 
отношения (дипломатия, союзы) 
и так далее... 

Дополнительный ролевой акцент 
привносит в BSG необходи- 
мость, и даже насущная потреб- 
ность в общении с другими игро- 
ками - так, как это происходит в 
UO, EQ или АС. Иначе просто не 
победить. 

Так что геймера, возжелавшего 
«попробовать BSG», следует 3a- 
ранее предупредить о подстере- 
гающей его психологической ло- 
вушке. Не успеешь глазом морг- 
нуть, как через полчаса игры не- 
ожиданно обнаружишь себя в 
текстовом ролевике, лишь осно- 


САМЫЕ ПОПУЛЯРНЫЕ BSG 


«СТРАТЕГИЧЕСКИЙ РОЛЕВИК» 


tM fT a ее 


В браузерной стратегии быстро начинаешь воспринимать всю свою империю 
как героя ролевика, которого надо «прокачать». 


ванном на походовой стратегии! 
А игры такового сорта (да еще 
текстовые!..) требуют умения 
«ловить кайф» исключительно от 
изощренного игрового процес- 
са, напрочь позабыв все прелес- 
ти новейших графических движ- 
ков и дизайнерских изысков. Ес- 
ли это не пугает, дерзайте, 
BSG - это ваше все! 

Других же подводных камней в 
БС почти что и нет. Единствен- 


ная серьезная и не до конца раз- 
решенная проблема - это читинг 
с использованием нескольких 
учетных записей. Искушение ве- 
лико, ведь таким образом легко 
приобретаются «псевдо-союзни- 
ки», а с ними и все незаконные 
плюсы — дополнительные ресур- 
сы, войска, территории. Разра- 
ботчики отслеживают такие трю- 
ки и безжалостно выкидывают 
провинившихся из игры, но... 
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шансы проскочить все равно 
остаются. 


С «ПАКЕТОМ» НАПЕРЕВЕС 
Обычно BSG предполагает вы- 
бор типа игры — стандартная, 
блиц, командная и т.д. От этого 
зависит продолжительность 
партии и, в какой-то мере, кри- 
терии победы. Для новичка хо- 
рошим выбором станет станда- 
ртный вариант, он позволит про- 
никнуться духом BSG'ku, по- 
нять, насколько это интересно. 
В любом случае, после обзаве- 
дения учетной записью (login'om 
и паролем), игрок получает в 
свое распоряжение «пакет», 
например, из 100 ходов. Этот 
ресурс, вместе с собранными 
налогами, можно употребить на 
исследование и захват земель, 
производство войск или строи- 
тельство зданий. 

Приказы отдают, вписывая 
цифры в графы соответствую- 


Победы и поражения вносят 
коррективы в рейтинг правите- 
ля, определяя место в турнир- 
ной таблице. В сущности, заня- 
тое место и количество набран- 
ных очков — вот «сухой остаток» 
любой, самой успешной вирту- 
альной империи. Дело в том, что 
в отличие от стабильных, года- 
ми существующих миров UO, 
Everquest'a и прочих MMORPG, 
миры BSG дискретны. Они су- 
ществуют столько, сколько 
длится партия (но заметно 
дольше партии в Starcraft...), a 
затем все начинается заново. 
Это, кстати, еще один «подвод- 
ный камень» BSG: личный рей- 
тинг, а не «вечная жизнь» импе- 
рии — иесть основная цель боль- 
шинства игр этого типа. 


НЕГАРАНТИРОВАННОЕ 
УДОВЛЕТВОРЕНИЕ 

Спору нет, В$@ - непростое 
развлечение, лежащее в сто- 


Soars Aussin 
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Упоминание «России» в названии империи заметно осложняет жизнь 
геймера на англоязычных серверах. Таковы последствия холодной войны 


реального мира. 


щих меню. Например, поручаем 
изготовить 20 солдат и 5 ко- 
больдов. «Есть! — отвечает на- 
ше виртуальное государство. — 
Это стоит 40 ходов и 2000 зо- 
лотом». Жмем ОК, и кобольды с 
солдатами появляются на свет. 
Остается еще 60 ходов, пуска- 
ем их на строительство кузни- 
цы и исследование земли... 
Израсходовав весь «пакет», 
игрок завершает цикл и, в за- 
висимости от типа игры, через 
15 минут или 15 часов получа- 
ет отчет об успехах-пораже- 
ниях, росте народонаселения 
и собранных податях, а также 
очередной «пакет». Опять ис- 
следования, сражения и стро- 
ительство, цикл завершается, 
затем - следующий этап. И 
так до тех пор, пока не выя- 
вятся победители. Напомина- 
ет сетевые игры по переписке, 
не так ли? 


роне от главного вектора раз- 
вития онлайновых проектов. 
Чтобы получить от BSG удо- 
вольствие, геймер должен не 
только захотеть, но еще и су- 
меть это сделать. Проявляя 
усидчивость, продираясь 
сквозь непривычный интерфейс 
ина все 200% задействовав во- 
ображение. 

С другой стороны, у BSG есть 
и несомненные достоинства: 
бесплатность, отсутствие заг- 
рузки, активное общение, да и 
картинки, создаваемые вооб- 
ражением игрока, ничуть не 
хуже тех, что на дисплее 
компьютера. 

В любом случае попробовать 
BSG стоит - ничего не грузя и 
не тратя, мы получим ответ на 
вопрос: а что же такого наш- 
ли 250 тысяч геймеров в этих 
довольно-таки странных иг- 
рах?.. ш 
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ОТ 


ТЕС 


создателей Gane 


ТЫ 


Материнские платы Socket A 
Мониторы LCD 19 

Сетевые карты Wi-Fi 
Элитные корпуса 


Тест 


-сравнение HDD SCSI vs. SATA 


Реобасы 


ИНФО 

Мелочи железа 

Эволюция клавиатур 

Технология мобильных процессоров 


ГАО 


ПРАКТИКА 


Разг 


он с использованием водной 


системы охлаждения 
Ремонт мелочей 
Учим как правильно собрать комп 
Моддинг: вентилятор со стробоскопом 
Линкукс: тестирование памяти 


журн 


УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


алкомплектуется диском с лучшим софтом 


дель надо 


Хакер Спец 12(49) 
УЖЕ В ПРОДАЖЕ 


eke oe OR софия 


ис“ 


Читай в следующем 
номере Спеца: 


¢ Что такое дизайн и с чем 
его едят 

® Форматы сжатия 
графических файлов 

¢ Общая концепция макета 
меб-сайта 

® Дизайнерский софт под Mac 

® 3DMax: теория и практика 

® Моделирование и 
композиция интерфейсов 
программ, сайтов 

© Основы скинописи 

» Flash: основы, интерфейс, 
необходимые знания 


А также: дизайн баннеров, 
Swift3D и еще не один 
десяток причин задуматься 
о прекрасном! 


о 


иван ки ЧЕ 


= И 
call lee fame) a 


CU.FAQ/176/CEPFEN_HOJIMHCKUN~/DOLSER@GAMELAND.RU/ 


УГОЛОК НОВИЧКА 


spriggan@miranime.net: Решили сделать 
для клана «взрослый» сайт, не такой, как на 
бесплатных хостингах, а с новостями, фору- 
MOM, с зоной, закрытой для посторонних и 
т.д. и т.п. Картинки или тексты мы и сами напи- 
шем, а вот программиста у нас нет. Не могли 
бы вы прислать нам старый вариант сайта 
gameland.ru? Вам он уже не нужен, а нам бы 
очень пригодился... Слава. 

О: Боюсь, «старый» вариант Gameland.ru до- 
рогнам как память, и расстаться с ним мы не 


PHP NUK = 


a Ee PP eee ee 


Весь софт на CD! 


сможем ни за какие деньги, тем более — 
бесплатно. Но выход есть. Вашему клану 
стоит воспользоваться готовым «движком» 
для сайта, их в Интернете немало. Один из 
самых востребованных «конструкторов» — 
это PHP-Nuke, использующий современный 
язык программирования php. Если коротко, 
то это «очень болышой скрипт» для создания 
не просто сайта, а веб-портала. Новости, 
статьи, опросы, голосования, файловый ме- 
неджер, форум, поисковый модуль, катало- 
гизатор линков, почтовая рассылка — это 
лишь неболышая часть возможностей РНР- 
Nuke. В Рунете немало ресурсов, где можно 
найти дистрибутивы, описания, советы, под- 
робные пошаговые инструкции по использо- 
ванию этого и похожих инструментов для 
«сайтостроения». Можно порекомендовать 
«PHP-Nuke по-русски» (htto://phpnuke.ru или 
http://rus-phpnuke.com), «Mambo Open 
Source в России» (http://mamboserver.ru). 
Сайт производителя — http://phpnuke.org (Ha 
английском языке). 

asb1605@bk.ru: Ищу одну музыкальную за- 
пись — Planet P Project (Tony Carey). Для ee 
бесплатного скачивания из Интернета мне 
посоветовали воспользоваться каким-то «ос- 
лом». Это что — шутка или имеется в виду 
Internet Explorer? И как им ищут музыкальные 
записи?.. Александр. 

О: Нет, это не шутка, а вполне здравый со- 
вет. Очень многие пользователи сталкива- 
лись в Сети с терминами «осел», «козел», 
«мул» и прочими сленговыми словечками. 
Браузер Internet Explorer, его порой тоже 
называют «ослом», тут ни при чем, все «жи- 
вотные» — это всего лишь названия различ- 
ных клиентов (программ) для работы в P2P 
(пиринговых) сетях. Идея Р2Р-сетей в том, 
что каждый из участников предлагает к об- 
щему использованию («расшаривает») ряд 
файлов своего компьютера (музыка, филь- 
мы, программы). Взамен он получает дос- 


туп к файлам всех других участников этой 
Р2Р-сети. Понятно, что на тысячах и десят- 
ках тысяч компьютеров, имеющих выход в 
Интернет, есть неплохой шанс отыскать 
что угодно. Минусы пиринговой сети — это 
нестабильная связь с ее серверами, огра- 
ничения на объем скачиваемой и закачива- 
емой информации (ранг пользователя), вы- 
сокая вероятность нарушения авторских 
прав и, следовательно, возможность адми- 
нистративного преследования. 

Что касается конкретно «осла», то под ним 
обычно подразумевается eMule (http://www. 
emule-project.net) — универсальный клиент для 
пиринговых сетей eDonkey 2000, Source 
Exchange и Kademliia. 


artur-nataly@mail.ru: Раз вы все знаете про 
Интернет, то посоветуйте, где мне найти са- 
мый «страшный-ужасный» сайт. В Яндексе я 
уже искала «самый страшный сайт», но там 
либо про Doom 3 ссылки выскакивают, либо 
какая-то порнография. А это не страшно, а 
противно... Наталья. 

О: Поиск в Интернете - далеко не прос- 
тая задача. И если формулировать свой 
запрос к поисковой машине очень строго 
(кавычки и много слов между ними), то и 


результат может оказаться очень скром- 
ным или вовсе никаким. Попробуйте за- 
дать сначала одно ключевое слово, оце- 
ните найденные ссылки, затем добавьте к 
запросу уточняющие слова. Действуя 
так, вы рано или поздно найдете искомое. 
Мы тоже попытались найти «самый страш- 
ный сайт», но в результате, отбросив пор- 
но и злобные рецензии веб-дизайнеров 
друг на друга, можем порекомендовать 
лишь сайт со «100 самыми страшными 


сценами из фильмов» — http://www.retro- 


crush.com/ scary/scariest.html. м 
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ТОЛЬКО У НАС 
ЦЕНА HA PLAYSTATION 2 


en.: (095) 928-0360 


(095) 928-6089 
(095) 928-3574 


www.gamepost.ru 


На экране ввода паролей (PASS- 
WORD) введите коды: 
THEWORLDISYOURS — открыть 
все курсы; 

TIGERMOBILE — открыть 

все аксессуары; 
THEGIANTOYSTER — открыть 
все курсы и всех игроков; 
FDGH597i — открыть 

все МАХЕ|-предметы; 
YJHk3842B — открыть 

все МКЕ-предметы; 
kinMR&qv — открыть 

все ООУ$5ЕУ-предметы; 
R453DrTe — открыть 

все РИМб-предметы; 
BRi3498Z — открыть 

все РАЕСЕРТ-предметы; 
NIGHTGOLFER — открыть 

все предметы для профи; 
THEKING — открыть Arnold Palmer; 


GOLDENBEAR — открыть 

Jack Nicklaus; 

NEWLEGEND — открыть 
«Sunday» Tiger Woods; 
SOSWEET — открыть Adriana 
«Sugar» Dolce; 

NICESOCKS — открыть Alastair 
«Captain» McFadden; 
91treSTR — открыть 

все АОА$-предметы; 
cgTR78qw — открыть 

все САН-О\М/АУ-предметы; 
CL45etUB — открыть 

все CLEVELAND-npeametp!; 
cDsaefgY — открыть 

все ТАб-предметы; 
15345389 — открыть 

все Тоигббаде-предметы; 
TEMPTING — открыть Aphrodite 
Papadapolus; 

PUREGOLF — открыть Ben Hogan; 


[PS 2] GRAND THEFT AUTO: SAN ANDREAS 


O.8.@. &.4.v.). 4.4 У, } # — получить 
$250000, полностью восстановить здоровье; 

@.@. ©), 9, ^, У, ^, У, ^, w - 4 звезды wanted; 

@, ©. @. (9, <. @. (3 3, B — больше автомобилей 


на улицах; 


> @. ^, (9, (9, <, @, @, (3 G - светофоры остаются 


зелеными; 


@, @. ©), @ @), @. @ — все автомобили становятся 


невидимыми; 


(©), 9, 4, B. 4. ©, @. @. <. @ - безумное движение; 
> @ ©. @. @ @), С, (9 — плавающие автомобили; 
> 9х: ++ Be — совершить 


самоубийство; 


с, а, ©. ©. @. 3. ©. ©) ©. ©), ®B @ - уничтожить 


все автомобили; 


> @. ^, (3, (3, 4. (9. @. G. @ — быстрые машины; 
©). ©), в. @). в. @) ©. ©. @ ©. © © - время 


идет быстрее; 


@.@, ^,, 9, ›, (3, ›. «, @), @ — парящие 


в воздухе корабли; 


@). 9. ©, 3, a. У, ^, У, 4, У — снижение 


уровня wanted; 


Чтобы вызвать консоль, откройте 
файл config.cfg, находящийся в ди- 
ректории с игрой. Откройте его с по- 


мощью любого текстового редактора, 


найдите строчку uset g_console «О» и 
поменяйте O на 1. Во время игры 
нажмите В] (тильда) и в окне консоли 


используйте читы: 
Stars — ваш престиж достигнет 
максимума; 


Мопеу — добавить $100000 в банк; 
Drivers — доступ ко всем водителям; 


Dealers — доступ ко всем дилерам 
грузовиков; 


ВЕДУЩИЙ РУБРИКИ: ПЕТР ГОЛОВИН (GOLOVIN@GAMELAND.RU) 


THEHAWK -— открыть нового 
Ben Hogan; 

THEBEEHIVE — открыть Bev 
«Boomer» Bouchier; 

TOOTALL — открыть Billy 

«Bear» Hightower; 
INTHEFAMILY — открыть Bunjiro 
«Bud» Tanaka; 

LANDOWNER — открыть Ceasar 
«The Emperor» Rosado; 
DDDouglas — открыть Dion 
«Double D» Douglas; 
BLACKKNIGHT — открыть 

Gary Player; 

GREENCOLLAR — открыть Hunter 
«Steelhead» Elmore; 
SIXSHOOTER — открыть Jeb 
«Shooter» McGraw; 
THETENNESSEKID — открыть Justin 
«The Hustler» Timberlake; 
ALTEREGO — открыть нового Justin 
«The Hustler» Timberlake; 
ENGLISHPUNK — открыть 
Kendra «Spike» Lovette; 
DOUBLER — открыть Raquel 
«Rocky» Rockers; 

REGGIE — открыть Reginald 
«Вед» Withers; 

THEMAGICIAN — открыть 

Seve Ballesteros; 

RICHGIRL — открыть Tiffany 
«ТИ» Williams. 


А! — доступ ко всем водителям 
и дилерам; 

Star — увеличение престижа 
на 10 единиц. 


Во время игры вызовите консоль 
с помощью клавиши [7] (тильда) 
и введите следующие команды: 
Say — активировать голосовые 
команды; 

gimmie (название) — получить 
выбранный предмет; 

invisible 1 — режим невидимости. 


[PS2] ТОМУ HAWK’S 
UNDERGROUND 2 


Ниже приведен список секретных 
персонажей с условиями, при кото- 
рых они становятся доступны в игре: 
Alien — завершите Story mode в 
режиме Easy; 

Ben Franklin — пройдите уровень 
Boston в режиме Story mode; 

Call of Duty Soldier — завершите 
Story Mode на уровне Sick; 

Shrek — завершите Story Mode 

на уровне Easy; 

THPS1 Tony Hawk — пройдите 
Classic Mode на уровне Normal. 


В меню ввода кодов активируйте 
один из представленных читов: 
SWEDISHARMY — медленная игра; 
MERCENARIES — бесконечное 
оружие; 

NickWest — режим больших голов. 
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уже в продаже 


Во время игры вызовите консоль с помощью кла- 
виши р] (Гильда) и введите нижеследующие коды: 
bestbuy — все юниты в режиме Campaign становят- 
ся дешевле на 10%; 
oliphaunt — возможность производить 
больше слонов; 
capture_settlement + название города — захватить 
выбранный город; 
date + год — изменить игровую дату; 
season + summer/winter — изменить 
время года; 
jericho — разрушение стен укреплений противника; 
add_money 20000 — 20000 единиц золота; 
add_population + название города + число — увели- 
чить количество жителей выбранного города на 
указанное число; 


auto_win — выиграть миссию; 
kill character + имя — убить выбранного героя; 
toggle_fow — убрать туман войны. 


1 
| 1 

Во время игры введите команду ся указанными комбинациями 1 
humanzee, чтобы получить доступ клавиш, активирующими читы. 1 
к режиму ввода кодов. В подтве- fe) + В] — установить | 
рждение того, что вы все сделали взрывчатку; 1 
правильно, на экране появится em) + [Е] — получить Te 
Hagnucb «Mission Successful». = } 100000 $; 
После этого вам останется выйти j q fe) + ©] — все предметы; 
из игры и начать ее заново. За- ® Г | fe) + [м] — устроить полный хаос; 
тем вы сможете воспользовать- i | 


[2%] + [р] — все ловушки. 


г. 
й 


J 
[PS2] BLOODRAYNE 2 —S 


Bce приведенные коды вводятся во время игры 
в режиме паузы, либо в меню Extras. 

Cargo Fire Imp Kak — увеличить Carnage Points; 
Late Nurture Qweef Super — увеличить 

Gun Experience; 


Blank Ugly Pustule Eater — открыть все специальные 
приемы; 


Blue Green Purple Imp — «заморозить» противников; 
Uber Taint Joad Би Kwis — режим бога; 

Ugly Dark Heated Orange Quaff — бесконечное 
оружие; 

Pimp Reap Dark Dark Muse — бесконечная ярость; 


0? 
Bone This Curry Vote — открыть все комбо-удары; M 6 ать: транспо?т 
Whiskey Fake Kablow Shoot — открыть все оружие. : Что вы р 6 cr вениы\- ь 
1 личиыи win у 


Зайдите в меню EXTRAS и выберите закладку 


1 
1 
CHOPPER — песня «Chopshop» — Baxter; и БЫСТРЕЕ, 
CHEATS. В появившемся окне можете вводить коды: 1 
DUCKETS — 100 очков (reward points); 
LOYALTY — песня «Afterhours» — Мупе; 
MILITAIN — песня «Anything Goes» — С-М-М; 
BIGBOI — песня «Bust» — Outkast; 


CHOCOCITY — «Comp» — Comp; 
AKIRA — песня «Dragon House» — Chiang; \ 
PLATINUMB — песня «Get it Now» — Bless; | 
GHOSTSHELL — песня «Koto» — Chiang; т 
GONBETRUBL — песня «Lil’ Bro» — Ric-o-che; ь 
KIRKJONES — песня «Man Up» — Sticky Fingaz; : 
RESPECT — песня «Move» — Public Enemy; 1 
POWER — песня «Original Gangster» — Ice T; 1 
ULTRAMAG — песня «Poppa Large» — 1 
Ultramagnetic MCs; 1 
SIEZE — песня «Sieze the Day» — Bless; 1 
" CARTAGENA — песня «Take a Look at My Life» — 1] 
Fat Joe; 1 
1 


PUMP — песня «Walk with Me» — Joe Budden. 


Жду ваших предложений по содержанию рубрики. Если есть что сказать, 
пишите на golovin@gameland.ru, и пусть все тайное станет явным! 
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БЕЗ ОБМАНА 


Из всех режимов игры наибольшую ценность представляет Konquest. Именно в нем запрятана 
основная часть предметов и секретов, вложенных разработчиками в игру, — от простых моне- 
ток, на которые вы покупаете различные бонусы в режиме Krypt (а-ля Mortal Kombat: 

Deadly Alliance), до ранее недоступных персонажей. 


утешествуя в режиме Konquest, 
[] игрок наконец-то сможет в пол- 

ной мере оценить параллельные 
миры вселенной Mortal Kombat. Их всего 
шесть: Earthrealm, Netherrealm, 
Chaosrealm, Outworld, Orderrealm, 
Edenia. Каждый представляет собой 
карту-уровень, на котором расположе- 
ны те или иные ключевые предметы, не- 
обходимые для дальнейшего прохожде- 
ния режима, а также разнообразные 
побочные квесты, позволяющие заполу- 
чить дополнительные игровые бонусы. 
Ваш покорный слуга постарается обоз- 
начить те или иные важные моменты на 
пути покорения реальностей. 
Но для начала несколько общих советов: 
Говорите со всеми. Всегда и везде. Не- 
которые с виду обыкновенные МРС мо- 
гут выдать небольшие задания разной 
степени сложности, и после их выпол- 
нения вы получите денежную компенса- 
цию или предмет, который может пона- 
добиться в дальнейшем. 
Внимательно осматривайте каждый 
клочок доступной территории. Одни 
сундуки с добром запрятаны в укром- 
ных местах уровня, другие лежат сов- 
сем рядышком, надо только подойти 
поближе. Также заглядывайте во все 
постройки, до которых можете добе- 


жать на уровне. С 90%-ной вероят- 
ностью вы обнаружите в них или сун- 
дук, или некоторое количество монет. 
Всего в игре представлено два типа сун- 
дуков. Стандартные и золотые. В первых 
вы найдете определенную сумму денеж- 
ных средств, во вторых будут запрятаны 
более полезные бонусы, начиная от кос- 
тюмов персонажей и арен для битвы и 
заканчивая разнообразными скетчами и 
музыкальными композициями. 
Постарайтесь выполнить максимальное 
количество заданий в городе главного 
героя. После того как вы покинете его, 
вернуться обратно будет невозможно. 
Во время своего путешествия вы встре- 
тите большое количество персонажей, 
так или иначе засветившихся в различ- 
ных частях Mortal Kombat. С кем-то из 
них можно будет сразиться, другие вы- 
дадут ценное задание, третьи обучат 
приемам боя. Во время режима Konquest 
главный герой, Shujinko, может прини- 
мать обличие того или иного персонажа. 
Происходит это так: на путигероя встре- 
чается ключевой персонаж, и герой по- 
Лучает навыки ведения боя за данного 
бойца. В последующих схватках герой 
перевоплощается в этого бойца. И так 
вплоть до следующей тренировки или за- 
вершения режима Konquest. 


2; СЕКРЕТНЫЕ ПЕРСОНАЖИ 
В отличие от предыдущей части серии 
(MK:DA), в MK:D запрятанные персона- 
жи в большинстве своем не покупаются 
за монетки в режиме Krypt, а открыва- 
ются непосредственно в режиме 
Konquest. Выглядит это следующим об- 
разом - вы открываете сундук, вам дают 
специальный ключ с номером гроба. 
После чего заходите в режим Krypt, Ha- 
жимаете на R1, и вас переместят к бли- 
жайшему гробу, который можно отк- 
рыть. В списке персонажей указаны ко- 
ординаты точки того или иного мира, в 
которой будет находиться необходимый 
вам секрет. Узнать координаты вы мо- 
жете, посмотрев на компас, располо- 
женный в левом верхнем углу экрана. 
Некоторые сундуки появляются в строго 
определенный момент игрового време- 
ни, обычно они остаются в пространстве 
еще некоторое время (например, нес- 
колько часов) после указанной даты. 

Havik - Золотой сундук в доме, 

в Chaosrealm, координаты - Н-4. 

Hotaru - Сундук в точке Н-1 в 

Orderealm, время материализа- 

ции — после 4AM. 

Jade - Откройте гроб с символа- 

ми «Ol» в режиме Krypt. Цена отк- 

рытия - 2,417 Jade Koins. 


Kenshi — Сундук в точке C-3, 

в Earthrealm. 

Kira - Сундук в точке H-2, 

в Earthrealm, время материализа- 
ции сундука — между 7-9PM. 

Li Ме! - Найдите ее в доме, 

в Outworld. Координаты - F-7. 

Lui Kang - Сундук в точке G-8 

за палаткой), в Едепа. Время ma- 
териализации сундука - в пятницу 
Friday) утром (предположитель- 
но — 12АМ). 

Noob-Smoke - Откройте гроб с 
символами "ОМ" в режиме Krypt. 
Цена открытия - 3642 Опух Копз. 
Raiden - Победите его после за- 
вершения режима Konquest. Точка 
E-3, Orderrealm. 

Shujinko — Пройдите режим 
Konquest. 

Sindel - Сундук в точке 0-1, 

в Netherrealm, время материализа- 
ции сундука — между 1AM и 4AM. 
Tanya - Сундук в точке A-3, в 
Outworld, время материализации 
сундука — между 7РМ и 9PM. 


г ДОПОЛНИТЕЛЬНЫЕ 
КОСТЮМЫ 

Каждый персонаж, которым вы можете 
сражаться в режиме arcade, имеет до- 
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полнительный костюм. Их можно найти 

в следующих местах: 
Ashrah - Сундук в точке Н-4 в 
Netherrealm. 
Baraka - Откройте гроб с симво- 
лами «SR», Цена открытия -2252 
Gold Koins. 
Bo’Rai Cho - Откройте гроб с 
символами «IB». Цена открытия — 
2086 Onyx Koins. 
Dairou - Сундук в точке 0-8 (внут- 
ри избушки), в Chaosrealm, время 
материализации сундука - 10РМ. 
Darrius — Сундук в точке F-8 (ла- 
чуга около океана), в Outworld. 
Егтас- Сундук в точке A-8, в 
Netherrealm. 
Havik - Откройте гроб с симво- 
лами «CN». Цена открытия - 1114 
Onyx Koins. 
Hotaru — Откройте гроб с симво- 
лами «ОТ». Цена открытия - 1064 
Ruby Koins. 
Jade - Сундук в точке G-4, 
в Outworld. 
Кара! - Сундук в точке B-1, 
в Chaosrealm, альтернативный ва- 
риант - сразитесь с Kabal. 
Kenshi - Сундук в точке А-6, 
в Earthrealm, время материализа- 
ции — после 11АМ. 
Kira - Откройте гроб с символа- 
ми «SG». Цена открытия - 990 
Sapphire Koins. 
Kobra - Сундук в точке H-2, 
в Earthrealm, время материализа- 
ции — после 7РМ. Альтернативный 
вариант — сразитесь с Kobra. 
Li Ме!- Сундук в точке А-5 
в Orderealm. Альтернативный ва- 
риант - сразитесь с Li Mei. 
Lui Kang - Сундук в точке Н-5, 
в Edenia. Время материализации 
сундука - первый день любого ме- 
сяца, около 12-1 PM. 
МНеепа - Сундук в точке F-7 
(за палаткой), в Earthrealm, время 
материализации - после 7PM. 
Nightwolf — Сундук в точке А-4, 
в Netherrealm. 


Noob-Smoke - Откройте гроб 
с символами «Ed». Цена откры- 
тия — 1494 Platinum Koins. 

Raiden - Сундук в точке F:3, 

в Edenia. Альтернативный вариант 
— сразитесь с Raiden. 

Scorpion - Сундук находится в 
первом городе, в режиме 
Konguest. 
Shujinko - Сундук в точке F-1, 
в Еаепа. 
Sindel - Сундук в точке H-6, 

в Outworld. 

Sub-Zero - Сундук в точке F8, 
в Earthrealm. 

Тапуа - Сундук в точке С-2, 

в Outworld. Альтернативный вари- 
ант — сразитесь с Tanya. 


СЕКРЕТНЫЕ АРЕНЫ 
Вновь открытые арены будут доступны 
в режиме arcade или versus: 
Beetle Lair - Сундук в точке 
A-6, в Earthrealm. Доступен после 
завершения режима Konguest. 
Dead Pool - Откройте гроб 
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с символами «Л». Цена открытия — 
2191 Ruby Koins. 

Dragon King’s Temple - Сун- 
дук в точке 0-7 (в одном из 
домов), в Chaosrealm. 

Dragon Mountain - Сундук 

в точке H-8, в Outworld. 

Golden Desert - Сундук в точке 
Е-2, в Netherrealm. 

Kuatan Palace - Сундук в точке 
A-4 в Orderealm. 

Liu Kang’s Tomb - Сундук 

в точке Н-6 (конец моста), 

в Earthrealm. Появится после no- 
беды Hag Jax. 

Living Forest — Откройте гроб 

с символами «DS». Цена откры- 
тия — 1694 Sapphire Koins. 

Nexus Treasure - Сундук в точ- 
ке A-4, в Chaosrealm. 

Portal — Сундук в точке А-5, 

в Earthrealm. 

Quan Chi’s Fortress - Сундук 
в точке Н-5 в Orderealm. 

Shang Tsung’s Courtyard — 
Сундук в точке A-1, в Netherrealm. 


>; СКРЫТЫЕ ПЕРСОНАЖИ 


ДЛЯ РЕЖИМА PUZZLE COMBAT: 


Bo’Rai Cho - Сундук в точке 
С-6 в Earthrealm. 

Jade - Гроб «СО». Цена — 
2911 Ruby Koins. 
Кара! - Гроб «М». Цена — 
2425 Platinum Koins. 

Kenshi - Сундук в точке G-4, 
в Earthrealm. Около 9AM. 
МНеепа - Сундук в точке С-6, 
в Netherrealm. 

Raiden - - Гроб «РР». Цена — 
3604 Gold. 


=; СПЕЦИАЛЬНЫЕ 


УДАРЫ SHUJINKO 


Напоследок привожу координаты спе- 
циальных ударов для персонажа 
Shujinko. Найти их (значки в форме Инь- 
Янь) можно после завершения режима 
Konguest. Удачи вам на нелегком пути 
спасения реальностей! 

Bike Kicks - Точка С-4 (у входа 

в дом), в воскресенье, в 2AM, 

в Chaos Realm. 

Fatality 1 - Точка C-8 (внутри 

пещеры), в Outworld. 

Fatality 2 - Точка 0-4 (передняя 

часть строения), в Orderrealm. 

Flaming Fist - Точка G-6 

(за зданием), в Edenia. 

Flip Scissor Kick - Точка E-1 

(в середине пешего пути), в Order 

Realm. 

Flying Jinko - Точка E-5, в Edenia, 

B 9 PM (в середине пешего пути). 

Hara Kiri - Точка А-8 (внутри пе- 

щеры), в Earthrealm, 16 числа каж- 

дого месяца после 12 АМ. 

Icy Breeze - Точка F-5 (внутри 

здания), в Order Realm, в 8 АМ. 

Opponent Slam - Точка С-8 

(левая часть водопада), в Edenia, 

С-8, в каждую среду в 5РМ. 

Slide -Точка 0-8 (за домом), 

Edenia, понедельник, в 2-4 АМ. 

Throw Spear - Точка A-1, 

Edenia. Необходимо победить 

Scorpion. 
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В прошлом номере СИ мы сообщили о 
том, что в скором времени компания 
ABIT собирается выпустить видеокарты 
и материнские платы под именем самого 
успешного игрока Джонатана ‘Fatality’ 
Вендела (Johnathan 'Fataltty' Wendel). Ho- 
винки не заставили себя долго ждать: 
одной из первых была анонсирована 
АВГ Fataltty AA8XE на основе системно- 
го чипсета Intel 925ХЕ. Карта поддержи- 
вает процессоры Pentium 4 для LGA775 и 
позволяет устанавливать до 4 Гбайт па- 
мяти ООВ 2 533 МГц. Помимо стандарт- 
ных для модели такого класса характе- 
ристик, эта плата оснащена уникальной 
системой охлаждения Dual OTES. Как 
видно на фото, она состоит из несколь- 
ких кулеров и впечатляющих размеров 
теплоотводного канала. Имеется подде- 
ржка фирменных утилит, призванных оп- 
тимизировать текущий уровень произво- 
дительности системы в зависимости от 
ее загрузки и температуры. Таким обра- 
зом, АВТ AA8XE всегда предоставит иг- 
року максимальную скорость при 
стабильной работе в лю- 

бых условиях. 


25 ПЕТ ПОСПЕ 
НОВОСЕПЬЯ 


Недавно исполнилось ровно 25 лет с тех пор, 
как компания АМО создала свое главное под- 
разделение в городе Остине, штат Техас. За 
прошедшее время небольшая конторка раз- 
рослась до огромного научно-исследова- 
тельского центра, где работают тысячи сот- 
рудников. Именно там создавались процес- 
соры серии Athlon, чипы для мобильных теле- 
фонов, КПК и ноутбуков. В этом же городе 
находится фабрика по производству флэш- 
памяти. К слову сказать, этот бизнес состав- 
ляет значительную часть доходов AMD. 
Юбилей был отмечен грандиозной вечерин- 
кой, на которой присутствовало все высшее 
руководство компании и многие жители Ости- 
на, для которого АМО является чуть ли не 
главной достопримечательностью, а также 
«спонсором», закупающим оборудование для 
школ и больниц и обеспечивающим рабочими 
местами многих горожан. щ 


АМОЗ 
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Известный тайваньский производитель компью- 
терного «железа», компания ASUSTeK выпустила 
новую материнскую плату A8N-SLI Deluxe на осно- 
ве набора системной логики NVIDIA nForce 4 SLI. 
Для установки впечатляющего рекорда в самом 
популярном бенчмарке была собрана не менее 
впечатляющая система: процессор AMD Athlon 
FX55 (2.6 Пц, 1024 Кбайта кэша второго уровня) 
и два видеоадаптера NVIDIA GeForce 6800 Ultra. 
Объем и тип используемой оперативной памяти 
указаны не были, но наверняка это сверхзвуко- 
вые 2 Гбайта ООН | с частотой в 550-566 МГц от 


НА СТОПЕ 


одного из известных оверклокерских брендов. 
Тут NVIDIA действительно нет равных: при всем 
желании АТ сейчас не может противопоставить 
этому ни одного решения со столь же высокой 
производительностью. И несмотря на то, что вы- 
шеописанная система будет стоить более двух 
тысяч долларов, даже небольшая доля компью- 
терных энтузиастов среди всех пользователей 
принесет производителям немалую прибыль... ш 


Компания BENQ, в последнее время уделяющая особое внимание внеш- 

нему виду своей продукции, представила комплект из клавиатуры и мыши, 

разработанный совместно с дизайнерским бюро BMW Group Designworks USA. Настоящие 

знатоки автомобилей этой марки найдут во внешнем виде BENQ х730 элементы стиля, присущие послед- 
ним моделям BMW 3-ей, 5-ой и 7-ой серии. Что касается технической составляющей, то и здесь нас ждет 
немало интересных деталей. Например, патентованная фирменная технология X-Touch делает нажатия 
клавиш более тихими и плавными, что увеличивает срок службы клавиатуры и добавляет комфорта в ра- 
боте. Активным пользователям Интернета понравится наличие шести дополнительных мультимедийных 
кнопок, а любителей компьютерных игр не разочарует разрешение сенсора мыши в 800 dpi. Комплект 
BENQ x730 не только будет украшать собой страницы журналов и рекламных постеров, но и в скором 
времени должен появиться в широкой розничной продаже, правда, о цене пока никаких данных нет. ш 
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TEST_LAB /TEST_LAB@GAMELAND.RU/ 


Интересную материнскую плату на основе мобильного чипсета i855GME/6300 ESB выпустила 

компания ОН. Новинка под названием 855СМЕ-МСЕ предназначена для работы с процессо- 

рами Pentium М и Celeron М и поддерживает ООВ-память с частотой 333 МГц. Наверняка 

многие зададутся вопросом, для чего нужна такая плата? Действительно, новинка 

врядли будет дешевой, да и сами Pentium Мне отличаются низкой стоимостью. С дру- | 

гой стороны, они обладают существенно менышим энергопотреблением, чем топо- | о, 

вые версии чипов от AMD и Intel, что позволяет построить настольный компьютер, KO- 

торый в случае отключения электроэнергии проработает около часа даже от слабого 

ИБП. Также подобная система не потребует установки мощного кулера, да и тот, что вы все-та- 

ки решите поставить, работать будет далеко не всегда, а только в случае серьезной загрузки системы. 

(Стоит упомянуть, что если в данный момент высокая производительность не нужна, то процессор существенно 
снижает свою текущую рабочую частоту. Пока неизвестно, когда новинка появится в продаже, но было бы любопытно 
увидеть результаты сравнительного тестирования с участием в качестве соперников систем на основе мощных Pentium 4. 


БОРЬБА 
ЗА AMD 


Успешная линейка процессоров AMD 
Athlon 64 привлекает к разработке 
системных чипсетов все больше и 
больше фирм. Поначалу казалось, 
что NVIDIA со своим nForce 4 будет 
единолично царствовать среди Hi-End 
решений, но оказалось, что и тут ей 
придется сразиться со своим давним 
конкурентом -— канадской АП 
Technologies. Компания анонсировала 
два чипсета под названиями Radeon 
Xpress 2006 и 200P. Ничего сверхо- 
собенного в новинках нет — поддерж- 
ка шины РС! Express, наличие интег- 
рированного видеоядра (Radeon 
Express 200G), возможность работы 
с любыми современными процессора- 
ми AMD для Socket 754/939. Но у 
NVIDIA, в отличие от ATI, существует 
модель с двумя слотами РС! Express, 
предназначенная для установки двух 
видеокарт производства той же 
NVIDIA (платы АТ на сегодняшний 
день такого варианта установки не 
допускают). Посему предоставить 
пользователям  высокопроизводи- 
тельное решение у канадцев, скорее 


всего, не получится. Но у них есть все С К уп b ПТУР НАЯ АКУСТ Yj KA 
шансы победить хитрую NVIDIA Ha НА ВАШЕ М CTO fl Е 


рынке бюджетных решений, если, ко- 
нечно, они смогут обеспечить ста- Производители компьютерных акустических систем ищут разные пути к сердцу и кошельку пользователя. 
бильную и надежную работу систем Кто-то делает упор на сверхэксцентричный дизайн и умалчивает про технические характеристики, кто-то, 
на основе Radeon Xpress. м наоборот, заполняет полки в магазинах коробками размером с холодильник, предлагая получить максимум 

от трехмерных игр и музыки, а заодно познакомиться с ближайшими соседями и участковым милиционером. 

Компания CREATIVE решила пойти иным путем. Ее новая серия |-Trigue представлена двумя моделями: 5600, 

которая является комплектом стандарта 5.1, и 

3600 - стандарта 2.1. Обе новинки отличаются 

очень необычным дизайном, который можно 

сравнить, например, с приборной панелью 

спортивного автомобиля. Однако не только 

красивыми формами может похвастаться эта 

акустика: фирменная разработка CREATIVE, 

модуль акустической нагрузки Acoustic Loaded 

Module, значительно повышает отдачу на ниж- 

них и средних частотах и в целом заметно обо- 

гащает тембр звука. Каждая колонка оснаще- 

на тремя мини-динамиками с титановым диффу- 

зором, за счет чего |-Тйдие не уступает качест- 

вом более габаритным моделям. 

Поставки новинок уже начаты, и в скором вре- 

мени их можно будет встретить в московской 

рознице. м 
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овременная игровая ин- 
( дустрия развивается 

бурными темпами, почти 
каждая новая игра требует от 
пользователя все более и более 
мощной графической подсисте- 
мы. Однако платить за топовые 
модели готовы далеко не все. 
Для таких геймеров предлагают- 
ся платы попроще, но и здесь ди- 
лемма: чему отдать предпочте- 
ние — NVIDIA или АТ. Помочь вам 
правильно ответить на этот воп- 
рос и призван наш сегодняшний 
«vs-TecT». Итак, встречаем но- 
винки средней «весовой» катего- 
рии: АП Radeon Х700 ХТ против 
GAINWARD GeForce 66009 Т. 
Сразу сделаем небольшое за- 
мечание. Модель от АТ являет- 
ся лишь опытным образцом, а 
адаптер от GAINWARD модифи- 
цирован производителем в сто- 
рону увеличения частот шины и 
памяти. Так что для чистоты 
эксперимента нам пришлось 


АЕ ЛЕ = С) 


VS-TECT 


TEST_LAB (TEST _LAB@GAMELAND.RU) 


понизить частоты GeForce 
6600GT до референсных. Хотя 
ради интереса и сопоставле- 
ния производительности эта 
плата была протестирована 
также и с первоначальными па- 
раметрами. 


КОМПЛЕКТАЦИЯ 

Как мы уже говорили, АП 
Radeon Х700 ХТ попал в test_lab 
в виде инженерного образца, по- 
этому точно сказать о том, что 
можно будет найти в коробке, 
кроме собственно видеокарты, 
не представляется возможным. 
К тому же комплектация будет 
сильно зависеть от производите- 
ля. Серийный же образец от 
GAINWARD (NVIDIA) содержит 
достаточно полный и, что самое 
главное, полезный набор. В ко- 
робке вы найдете диск с драйве- 
рами и утилитами (причем утили- 
та по разгону не только функци- 
ональная, но и приятно смотрит- 


Техническая спецификация сравниваемых видеокарт NVIDIA 
GeForce 6600 (старшей и младшей моделей). 


ТЕСТОВЫЙ СТЕНД 


Процессор: ме! Pentium 4 
550 (3.4 Гц, Prescott) 
Материнская плата: 
Азиз P5GD1 
2х256 Мбайт 
Kingmax DDR400 
Inel Box 
PowerMan Pro 420 Br 
Samsung SP1614N 


1 Память: 


Кулер: 
БП: 
НОО: 
160 Гбайт 


ся внешне), СО с программой 
Muvee AutoProducer 3.0 для ре- 
дактирования видео, a также 
приложение WinDVD 5, которое 
подарит вам возможность прос- 
мотра О\О-фильмов. В дополне- 
ние (для тех, кто работает с 
обычным САТ-монитором) прила- 
гаются два переходника DVI -> D- 
SUB, для вывода изображения 
на телевизор имеется кабель TV 
INOUT. В комплекте есть накле- 
ечка на системный блок с лого- 
типом производителя — мелочь, а 
приятно. Огорчило лишь полное 
отсутствие игр или хотя бы демо- 
версий. 


ВНЕШНИИ ВИД 

Размеры 

Обе платы достаточно компакт- 
ные и с легкостью встанут в лю- 
бой системный блок — место им 
найдется даже в маленькой 
Багебопе-системе. 

Особенно актуально это для 


СПИСОК УСТРОЙСТВ 


@ ATI Radeon X700 XT 
@ GAINWARD Geforce 6600GT 


плат NVIDIA, поскольку совре- 
менные топовые модели с трудом 
помещаются даже в полнораз- 
мерный корпус. 

Кулеры 

На видеокарте ATI Radeon X700 
ХТ установлен референсный Ky- 
лер, который вряд ли будет ис- 
пользоваться в дальнейшем, 
поскольку вентилятор очень 
шумный. Само охлаждающее 
устройство представляет собой 
комбинацию радиатора с мед- 
ным основанием и маленького, 
но, как уже говорилось, очень 
громкого пропеллера, частота 
вращения которого изменяется 
в зависимости от нагрузки. Един- 
ственное, что выделялось на об- 
щем звуковом фоне во время 
тестирования, это именно видео- 
карта. Кулер на GAINWARD 
GeForce 6600GT отличается от 
референсного наличием трех 
светодиодов и радиатора для 
отвода тепла с памяти. Послед- 


Характеристики видеокарты Radeon X700 ХТ от АТ (а также 
младшей модели), принимавшей участие в тестировании. 


6600GT 


Частота GPU, МГц 500 
Число конвейеров 
Объем памяти, Мб 


Память 


6600 
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X700 
Частота GPU, МГц 400 
Число конвейеров 


Объем памяти, Мб 


Память 
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По итогам известнейшей тестовой программы ЗОМагкО5 
вперед вырывается GAINWARD GeForce 6600GT с рефере- 
нсными частотами. Разогнанная производителем модель отс- 
тает (!) от своего «низкочастотного» варианта. На последнем 
же месте оказывается ATI Radeon X700 ХТ. 


ний закреплен всего в двух точ- 
ках, из-за чего сидит непрочно 
(однако референсный вариант 
лишен этого недостатка). Нес- 
мотря на некоторые проблемы у 
обеих плат, охлаждающие сис- 
темы, установленные производи- 
телем, легко справляются со 
своими задачами, и даже в са- 
мых сложных тестах перегрева 
не наблюдалось. 


ПОДКЛЮЧЕНИЕ 

Обе видеоплаты предназначены 
для подключения через совре- 
менный интерфейс, поддержи- 
вающий большие объемы пере- 
дачи данных за малое время — 
PCI Express 16x. Напомним вам, 
что по спецификации шина РС! 
Express может передавать 
мощность до 75 ватт (против 45 
Вт для шины AGP), что является 
достаточным для работы как 
Radeon X700 ХТ, так и GeForce 
6600GT без дополнительного 
питания. Однако для корректно- 
го функционирования всей сис- 
темы мы бы не рекомендовали 
использовать в ней блок пита- 
ния менее 300 Вт. 

Для плат на основе Radeon X700 
ХТ инженеры не предусмотрели 
варианта работы через интер- 
фейс АСР, делая упор на подде- 
ржку шины РЕ Express. Специа- 
листы же из NVIDIA пошли другим 
путем, и уже был анонсирован 
вариант видеокарты под АСР че- 
рез специальный мост-переход- 
ник PCIE->AGP. По некоторым 
сведениям, такие модификации 
GeForce 6600@Т должны поя- 
виться уже в ноябре-декабре. 
Цены на них, вероятно, окажутся 
немного выше из-за наличия мос- 
та, характеристики же будут 
различаться не более чем на 5%. 
Особенностью модели GeForce 
6600GT (впрочем, как и других 
представителей 6-ой серии 


GeForce) является возможность 
объединения двух видеокарт в 
один высокопроизводительный 
графический массив по техноло- 
гии SLI (Scan Line Interleave), 
изображение при этом будет вы- 
водиться на единственный мони- 
тор. Разумеется, для обеспече- 
ния подобного соединения требу- 
ется некая технологическая ба- 
за — обязательно наличие мате- 
ринской платы, которая содер- 
жит два слота PCI Express, со 
спецификацией NVIDIA SLI, имею- 
щей процессор MCP nForce4 SLI. 
При такой организации графи- 
ческой подсистемы компьютера 
производительность в тестовых 
приложениях предположительно 
вырастет на 150-170%. 


НАЧИНКА 

Память 

Обе тестируемые видеокарты 
должны иметь на борту память 
типа GDDR3 с латентностью 2 
нс, что обеспечивает высочай- 
шую производительность. Одна- 
о у «доработанной» GAINWARD 
GeForce 6600СТ этот параметр 
составляет 1.6 нс! 

Порты 

Плата с чипом от NVIDIA для вы- 
вода изображения на монитор 
имеет два разъема типа DVI-D. 
Обычный D-SUB отсутствует, 
однако в комплекте идут два пе- 
реходника, при помощи кото- 
рых можно подключить и обыч- 
ный СВАТ-дисплей. Качество 
изображения при работе через 
переходники ничуть не хуже 
обычного, и такой конфигура- 
ции не стоит бояться. АТ ничего 
нового в этом плане не препод- 
несла, как и первые Вааеоп'ы, 
тестируемая плата имеет и DVI- 
О, и D-SUB выходы. 

Чипы 

Ядро обеих плат выполнено с соб- 
людением норм по технологичес- 
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Ситуация немного меняется в предыдущей версии бенч- 
марка — 3DMarkO3. Лидирует снова видеокарта GAIN- 
WARD GeForce 660ОСТ с референсными частотами, 

но второе место на этот раз занимает детище АТ! — 


Radeon Х7О0 ХТ. 


ому процессу 0.11 мкм и содер- 
жит в себе примерно 120 миллио- 
нов транзисторов. Шина является 
128-битной (что для видеоплат та- 
ого класса все же мало, расши- 
рение ее до 256 бит значительно 
повысило бы производитель- 
ность). Чип на изделии от АТ име- 
ет маркировку RV410, а у NVIDIA 
GeForce 6600GT - №43. Стоит 
помнить, что оба ядра изначально 
предназначались для работы с 
шиной РС! Express, и никаких пе- 
реходников и мостов, как у более 
ранних моделей обоих производи- 
телей, не требуется. 


ПРОИЗВОДИТЕЛЬНОСТЬ 

Тестируемые платы немного 
превзошли по производитель- 
ности АП Radeon 9800 Pro или 
NVIDIA GeForce 5900ХТ. Между 
собой карты сравнивались в иг- 
рах и тестовых приложениях, ре- 
зультаты получились весьма ин- 
тересными (см. графики). 


ЗАКЛЮЧЕНИЕ 

Обе видеокарты выдержали 
тест и показали себя с лучшей 
стороны в играх, где наблюда- 
лась отличная прорисовка изоб- 
ражения и неплохие значения 
FPS (на бенчмарк 3DMarkxXX 
можно сильно не ориентиро- 
ваться, помня недавнюю ситуа- 
цию с оптимизацией драйверов 
и, как следствие, недостовер- 
ность результатов). Оверклоке- 
рам будут интересны младшие 
модели этих плат, поскольку в 
них снизят лишь частоты работы 
памяти и процессора. Ядро ос- 
танется тем же, а значит, с по- 
мощью «разгоночного» ПО мож- 
но получить топовую модель за 
меньшие деньги. 

Обе модели достойны стать од- 
ним из компонентов современно- 
го ПК, на котором можно будет 
не только поработать, но и с ком- 
фортом поиграть в самые совре- 
менные и требовательные игры. м 
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Обе видеокарты показали неплохой результат, лучшей же мо- 
делью (Doom 3) опять оказалась GAINWARD GeForce 
660О0ОСТ с референсными частотами. А вот в Halo на первое 
место протиснулась АТ! Radeon X700 ХТ, правда, с мини- 
мальным отрывом от конкурентов. Тесты проводились при 
максимальных настройках на разрешении 1024х768. 
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МИНИ-ТЕСТ 


ЕУОЕЭЫЕ) /ЗЕЭЭЗЕЕРЗЕУЫС) NPUHTEF 
ONA ЦЦЕЭЕЕТТЕС) MESFATU 


OT SaemsUW — 


омпания Samsung, столь любимая у 
нас в России, явила миру новую мо- 


дель цветного лазерного принте- 
ра, способного стать небольшим пе- 
чатным станком как в небольшом 
офисе, так и дома (ЗОНО модель). 
Вообще, последнее время цветная 
лазерная печать начинает плавно 
проникать и в домашние системы, 
поскольку цена за устройства по- 
добного типа стала вполне доступ- 

ной. Итак, разберемся, что же мы 
имеем в нашем конкретном случае... 
Многофункциональный принтер 
Samsung CLP-500 связывается с 
компьютером одним из четырех 
способов. Устройство можно подк- 
лючить через: уже немного устарев- 
ший интерфейс IEEE1284 (парал- 
лельный/ЁРТ порт), быстрый канал 
USB 2.0 (что для принтеров доста- 
точно HOBO), LAN-nopt (только опцио- 
нально, требуется дополнительная ] 
модификация) или же беспроводную 
сеть Wi-Fi (стандарт 802.116, также 
опционально). 
При конфигурировании у нас возникли 
небольшие проблемы с установкой 
драйверов под операционную систему 
Windows ХР, которые, однако, быстро ре- 
шились, после чего стало возможным осу- 
ществлять вывод информации на твердый 
носитель. CLP-500 поддерживает печать 
на различных форматах бумаги (для пода- 
чи используются два лотка, один из кото- 
рых многофункциональный), здесь присут- 
ствуют как обычные (типа A4-A6, В5, пись- 
мо), так и нестандартные листы (длиной до 
1200 мм). Причем можно отпечатать текст 
или изображение не только на обычной бу- 
маге, но также и на прозрачной пленке, ре- 
генерированной бумаге, картоне или спе- 
циальной этикетке. Очень полезной являет- 
ся функция двусторонней печати докумен- 
тов. Одним словом, при описании данной 
модели хочется сказать: «Возможно все и 
даже немного больше!». 

На случай работы в неболышой локальной 
сети имеется довольно мощный процессор и 
расширяемая память (до 192 Мбайт), что 
обеспечит сохранение документов при мно- 
жественных заданиях печати. 

Дизайн - классический, но с немного зак- 
ругленными краями, что выглядит изящно и 
вместе с тем очень стильно, на задней па- 
нели присутствуют порты для подключе- 
ния, причем модуль сетевого расширения 
закрыт пластиковой заглушкой. Интер- 
фейс драйвера очень простой и незамыс- 
ловатый, так что все нужные настройки на- 
ходятся под рукой и до любого пункта лег- 
ко добраться. Но вместе с тем конфигура- 
ция печати достаточно богата, здесь най- 
дется практически все, что может потре- 
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CLP-500 

развертка лазерного луча 

и сухая электрофотография 
600, 1200 
CMYK 


Модель: 
Метод печати: 


Разрешение, dpi: 

Формирование цвета: 

Время выхода первой страницы, сек: 
ч/б (текст) - 15, цветная (картинки) — 24 

меньше 120 


Время разогрева, сек: 
Скорость печати, стр/мин: 
ч/б — 20 (односторонняя А4), 9.6 (двойная A4); 
цветная — 5 (односторонняя А4), 5 — (двусторон- 
HAAR А4) 

Процессор, МГц: 
Память ВАМ, Мбайт: 


Samsung SPGPm, 266 
64 (расширение до 192) 


боваться. Экранное меню (которое под- 
держивает русский язык) также весьма 
удобно и интуитивно понятно в управлении. 
Качество печати (даже в разрешении 600 
ар!) хорошее, так что четко видны даже 
мелкие детали изображения, а для текста 
такого количества точек на дюйм более 
чем достаточно. Тонер покрывает бумагу 
без видимых глянцевых бликов (как это 
обычно бывает при лазерной печати), что 


ТЕХНИЧЕСКАЯ СПЕЦИФИКАЦИЯ SAMSUNG CLP-500 


Цветной лазерный принтер 
Samsung CPL-500 


Поддерживаемые OC: Windows 9x/2000/XP/NT, 
Mac OS 8.6 - 10.x, Linux 

IEEE 1284 (LPT), USB 2.0, 

10/100 Base TX (расширение), 
802.116 Wireless LAN (опционально) 
Уровень шума при печати, дБ: 48 
Размеры, мм: 510x470x405 
Bec, кг: 35 
Питание, В: 230 (потребляемая мощность 
в пике 450 Вт, ожидание 35 Вт) 

Ресурс картриджей: цветные — 5000 (при 5% 
заполнении), 1500 в стартовом комплекте; 

ч/б — 7000 (при 5% заполнении), 

2000 в стартовом комплекте 


Интерфейсы: 


весьма порадовало и дает возможность 
печатать если не фотографии (все же де- 
тализация и градиентная заливка на стыке 
цветов хромают), то несложные цветные 
картинки точно. 

А в итоге мы имеем высокое качество рабо- 
ты, поддержку большого количества форма- 
тов и носителей, двустороннюю печать и бо- 
гатые возможности настройки изображения, 
что очень неплохо для модели за $550. № 
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Третий год в начале ноября в Санкт-Петербурге проводится фестиваль под названием 
«М.Ани.Фест». Конвент, удивительный не столько тем, что на нем можно встретить удивительных 
людей, называющих себя анимешниками, сколько тем, что каждый год в шестисотместном зале 
Военно-Медицинской Академии, принимающем это мероприятие, — полный аншлаг. 


ВЫПУСК ПОДГОТОВИЛИ 
ИРИНА ЛАПШИНА, 
ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР, КОРНЕЕВ 


то же такого там происхо- 

дит? Что заставляет людей 

выбираться из дому в зяб- 

кую осеннюю погоду, мало 
того — съезжаться в северную 
столицу со всей страны? Конеч- 
но, праздник. Болышой, веселый 
праздник аниме и манги. Второй 
по времени возникновения после 
знаменитого воронежского, а 
вот какой по значимости — теперь 


уже сказать сложно. Уровень пи- 
терского мероприятия возрос 
настолько, что стал сравним с 
культурной программой, которую 
привозит посольство Японии в 
рамках своего большого ежегод- 
ного фестиваля «Японская 
осень». В этом году «М.Ани.Фест» 
перестал ограничиваться только 
анимешной тематикой, повыси- 
лось мастерство исполнителей и 


СТАТЬИ В ЖУРНАЛЕ — ТОЛЬКО ЧАСТЬ НАШЕЙ РУБРИКИ! 


На DVD вы найдете вступительный ролик сериала Ghost т the Shell: Stand Alone 
Complex Secong Gig; самодельный анимационный клип «Горящая стрела», 
сделанный на композицию группы «Ария» Арсением Ивановым из Магнитогорска; 
клип «Однажды» Дмитрия Дмитриченко; видео Ourselves певицы Аюми Хамасаки. 


техническая поддержка выступ- 
лений. Правда, нынешний конвент 
в этом направлении не был пер- 
вым — в августе в том же в Питере 
проводился фестиваль «Анима- 
цури», ориентированный на еще 
более широкий охват интересую- 
щихся аниме и современной 
японской культурой в целом. Но, 
как у любого хорошего фестива- 
ля, У «М.Ани.Феста» есть своя 
прелесть. Особая атмосфера, 
которая возникает в зале и каж- 
дый год снова и снова притягива- 
ет зрителей. 


Прошли времена, когда анимеш- 
ные мероприятия напоминали ка- 
пустники с сомнительными шут- 
ками, едва понятными даже са- 
мым продвинутым фэнам. И здеш- 
ние миниатюры — больше не ба- 
нальный КВН на специфическую 
тему. Период копирования и не- 
замысловатых пародий прошел, 
и в этом году гости фестиваля 


> МАМСО И MONOLITH SOFT 
объявили о съемках аниме-сериала 
на основе видеоигры Episode |: Der 
Wille Zur Macht. Премьера состоится 
в январе 2005 года на японском те- 
леканале TV Asahi. Над сериалом, но- 
сящим предсказуемое название 
Xenosaga the Animation, на студии 
TOEI трудятся дизайнер персонажей 
Нобутеру Юки (Lodoss Tou Senki), ме- 
ха-дизайнер Хироюки Таига (F-Zero: 
Falcon Densetsu), режиссером назван 
Сигэясу Ямаути (Knights of the Zodiac). 
Пока ничего неизвестно о том, будет 
ли сценарий аниме полностью повто- 
рять сюжетную линию игры, или авто- 
ры решат удивить аудиторию. 


> ОДИН ИЗ ПРИЗНАННЫХ ми- 
ровых лидеров в производстве спор- 
тивной одежды и обуви, компания Nike 
запустила в американский телеэфир 
рекламный ролик новой модели крос- 
совок, анимационные вставки для ко- 
торого специально созданы токийской 
Studio 4°C («Аниматрица»). По сюжету 


ролика, звезда баскетбола Леброн 
Джеймс должен сразиться с живыми 
и рисованными противниками, чтобы 
на деле доказать превосходное каче- 
ство своей обувки. Что он, собственно 
говоря, и делает с большим успехом. 


> РЕЖИССЕР ТАКЭСИ КИТАНО 
планирует поставить сиквел «Зато!чи» 
— хитового самурайского боевика 
2003 года. Интересно, в российской 
версии продолжения главного героя 
по-прежнему будет озвучивать Армен 
Джигарханян? 


увидели новое лицо более зрело- 
го, набравшегося опыта и масте- 
рства, качественного фэнского 
творчества. Участники иронизи- 
руют над собой вчерашними, со- 
ревнуются в остроумии и тонкос- 
ти передачи чувств. Они измени- 
лись и изменили облик своего 
фестиваля. Хорошо, что некото- 
рые номера первого дня повтори- 
ли на следующий, но - как гласит 
китайская мудрость — «нельзя 
войти в ту же реку дважды». Все — 
как в театре, а в театре - как в 
жизни. А так хотелось поделить- 
ся с только что прибывшими, 
подъехавшими, подошедшими 
причастностью к маленькому чу- 
ду, что творилось накануне. Как 
Нео на сцене был не просто Нео, 
а гремучая смесь шалопая Теда — 
героя Киану Ривза из «Приключе- 
ний Билла и Теда», культового 
персонажа «Матрицы» и самого 
Киану Ривза, живого и почти нас- 
тоящего (спасибо человеку, так 
удачно его сыгравшему)... Как 
ожили и заиграли в новом свете 
милашки-чобиты в исполнении ве- 
дущих фестиваля. А фееричес- 
кое действо с пением девушки 
Далии на фоне боевых ката уче- 
ников местной школы у-шу и тан- 
цовщицами в кимоно на заднем 
плане? Это надо было видеть. 
Впрочем, самого ценного, похо- 


же, никто не пропустил. Муд- 
рость организаторов состояла в 
том, что первый день абсолютно 
не был отягощен никакими кон- 
курсами. Только церемония отк- 
рытия и вечеринка в клубе, где, 
на радость публике, за один ве- 
чер выступили почти все извест- 
ные поющие и играющие исполни- 
тели российского аниме-фэндо- 
ма: уже названная Далия, 
Chocola, группы U*mi, DollS, Suki 
Da!, «4етыре 4етверти», ШИ & 
Ange Noir и другие. А вечер следу- 
ющего дня, напротив, был «сво- 
бодным» и позволил с болышим 
вниманием отнестись к дневной 
конкурсной программе. В холле 
Военно-Медицинской Академии 
постоянно работала выставка 
творений художников. Многие из 
этих рисовальщиков, начинав- 
шие когда-то с фанарта, стали 
настоящими мастерами и теперь 
работают профессионально. От- 
того отдельные экземпляры ман- 
ги, из числа выставленных на 
фестивале, смотрелись ничем не 
хуже покупных японских изданий. 


Участники конкурса караоке вы- 
росли даже не на голову — на кор- 
пус. Послушав их, убеждаешься 
все больше - не тех людей «Фаб- 
рика звезд» берет в ученики, не 
тех. А на косплей (дефиле и теат- 


4h 
KOHKYPC! 


«Страна Игр» совместно с 
интернет-магазином «Ау, 
DVD» разыгрывает DVD с 
аниме Gungrave: Beyond the 
Grave. Чтобы попасть в чис- 
ло соискателей приза, 
просто пришлите в редак- 
цию журнала ответ на при- 
веденный ниже вопрос. Не 
забудьте указать свои имя, 
фамилию и обратный ад- 
рес с индексом. Если вы 
пользуетесь обычной поч- 
той, обязательно сделайте 
на конверте пометку «Бан- 
зай!». Спешите! В жеребь- 
евке примут участие только 
те письма, которые придут 
кнам до 1 января. 


Вопрос: 


1. Одну 
2. Две 
3. Три 


E-mail: banzai@gameland.ru 


ПОБЕДИТЕЛЬ! 


DVD саниме «Изгнанник: 
дебют» получает Ксения 
Поддубная из Санкт- 
Петербурга: Клаус получил 
свое прозвище в честь 
пилота-аса Макса 
Иммельмана. 


А 


ральные миниатюры), с появ- 
лением своих, «правильных» 
портных, можно смело ходить, 
как на показы мод. То, что 
раньше и нарисовать-то не 
всегда удавалось, сейчас но- 
сится с гордостью и без стра- 
ха потерять какую-либо де- 
таль костюма. Много внимания 
косплееры уделили работе над 
своими персонажами, сценка- 
ми, диалогами, оттачивая дви- 
жения и актерское мастер- 
ство, — и результаты не заста- 
вили себя ждать. Нельзя не 
сказать о работе инженерной 
мысли: крылья белого ангела, 
почти живые, умеющие раск- 
рываться и складываться, раз- 
ве что не поднимающие обла- 
дателя ввысь, — отметили все 
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присутствовавшие на фести- 
вале. Такой косплей даже в 
Японии увидишь не часто. Па- 
раллельно осваивается еще 
одна премудрость фэнского 
творчества — AMV (anime music 
video, музыкальные клипы с ви- 
деорядом из любимых аниме). 
Здесь не все было гладко, но 
порадовало, что в основу мон- 
тажа авторы все чаще кладут 
продуманную историю с яркой 
идеей. Было хорошо заметно, 
кто в своей работе придержи- 
вался если не сценария, то хо- 
тя бы мало-мальски прописан- 
ного плана. Одним из лучших в 
этом является клип «Однаж- 
ды» по FLCL, сведенный под 
композицию Ежи и Петруччо 
«Собак» Дмитрием Дмитричен- 


ко ака Pokich. Посмотреть ero 
можно на диске к нашему жур- 
налу. 


Главное, что фестиваль 
действительно вырос и стал 
наконец интересен не только 
прожженным отаку. И на сле- 
дующий год, похоже, немало 
«сторонних наблюдателей» 
внесут изменения в свои планы 
— питерский «М.Ани.Фест» те- 
перь по праву может считать- 
ся конвентом, на котором сто- 
ит бывать. № 


Официальный сайт фестиваля: 
http://manifest-spb.narod.ru/ 
Фотографии с фестиваля можно уви- 


деть на http://cosplay.ru. 


омпания МС Entertainment начала принимать 

предоплату за подарочное издание аниме- 

сериала «Изгнанник» (см. «СИ» №172). В на- 

бор входят все 26 серий на 4-х DVD в отдель- 
ной упаковке, фигурки героинь Лави и Аль, 
эксклюзивная футболка, карта Грандстрима, 
карта континента Престейр, пять карманных ка- 
лендариков с изображением ваншипов и коллек- 
ционный тридцатистраничный мини-альбом иллю- 
страций Рэндзи Мураты. Внушительный набор 
имеет внушительную, но оправданную цену: 3000 
рублей. Единственное подарочное О\О-издание, 
которое выходило до этого в России, — это «Влас- 
телин колец: Две башни», отличавшийся куда бо- 
лее простой комплектацией. 


Ограниченный тираж издания (всего 300 номер- 
ных экземпляров) и несовершенство отечествен- 
ных каналов распространения налагают ограниче- 
ния на способ продаж: заказать бокс-сет сейчас 
можно только в фирменном московском магазине 
MC Entertainment (Багратионовский проезд, «Ля- 
Ля-Парк» («Горбушка»), № b2-174-179). Если до 27 
декабря весь тираж не будет реализован по пред- 
заказам, оставшиеся боксы поступят в свободную 
продажу по цене в 3500 рублей. Очевидно, иного- 
родним отаку, которые захотят приобрести это 


издание, придется обратиться за помощью к 
друзьям, родственникам или коллегам в Москве. 
Узнать дополнительные подробности, полюбовать- 
ся на фотографии содержимого бокса и поругать 
региональных распространителей, отказываю- 
щихся брать его на реализацию, можно на сайте 


компании по адресу: htto://www.mc-entru. м 


> КИНОКОМПАНИЯ NEW LINE 
Cinema объявила, что диск с саун- 
дтреком к фильму «Блейд 3: Троица» 
выйдет в двух вариантах: обычном и 
деихе-издании, включающем в себя 
мангу от художника Такаси Окадзаки. 
Напомним, что очередное продолже- 
ние вампироборческого боевика с 
Уэсли Снайпсом в главной роли поя- 
вится на российских экранах 10 фев- 
раля 2005 года. 


> НОВЫЙ ФИПЬМ Хаяо Миядзаки, 
How's Moving Castle, японская премь- 
ера которого состоялась 20 ноября, 
дебютировал сразу в 450 кинотеатрах 
— картину показывают на каждом 
шестом японском киноэкране. Пре- 
дыдущий рекордист, «Принцесса Мо- 
ноноке», в день премьеры была пока- 
зана в 348 кинозалах. Тем временем 
американский дистрибьютор Studio 
Ghibli, компания Уолта Диснея, нако- 
нец определилась с точной датой вы- 
пуска многострадальных DVD 1-го 
региона с фильмами Миядзаки: «Нав- 
сикая из Долины Ветров», «Порко 
Россо» и «Возвращение кота» выйдут 
в Штатах 22 февраля будущего года. 


PPSs tee та 


Брендон Хит, в отличие OT ос- 
тальных соплеменников, стреля- 
ет из больших пушек, держа их 


Идиотический набор сценок из 
жизни семнадцатилетней косп- 
леерши и, по совместительству, 


Пятьдесят лет назад одино- 
кий мечник попытался поло- 
жить конец великой войне, 
разрушив зловещие Камни 


GUNGRAVE 

DVD 1: BEYOND THE GRAVE 
Режиссер Тосиюки Цуру, 
2003-2004 


крест-накрест. А еще Брендона 
Хеда воскресили из мертвых, 
дали прозвище Грейв («Моги- 
ла»), и теперь он, опекаемый 
профессором и юной красави- 
цей, ищет подставившего его 
друга, благодаря которому он, 
Грейв, относительно недавно 
отправился на тот свет... Экра- 
низация одноименного шутера 
для PlayStation 2 с дизайнами 
персонажей от автора Trigun 
Ясухиро Найто, Gungrave пред- 
лагает зрителю все, чем был 
знаменит игровой прототип: мно- 


NURSE WITCH KOMUGI 

A VACCINE FOR HUMANITY! 
Режиссер Масацугу Аракава, 
2003 


медсестры-волшебницы Комуги 
Накахары, до этого засветив- 
шейся в куда более серьезном 
НФ-сериале Soul Taker. Если вы 
любитель персонажей, создан- 
ных в качестве предметов секси- 
стских шуток и вешалок для фе- 
тишистских нарядов, — то вам 
прямая дорога в фанаты Мигзе 
Witch Komugi. Будучи глупейшим 
примером фан-сервиса без на- 
мека на остроумие или какую-то 
внятность сюжета, этот сериал, 
тем не менее, завоевал немало 
поклонников благодаря отлично- 


RAVE MASTER 

DVD 1: QUEST BEGINS 
Режиссер Такаси BataHab6sa, 
2001-2002 


Тени. Но когда его меч, Рейв, 
опустился на камень — взрыв 
разметал древние артефак- 
ты по всему миру. В наше 
время тинейджер по имени 
Хару Глори заполучает в 
свои руки Рейв, и на плечи 
парнишки ложится благая 
миссия по поиску и сбору 
разлетевшихся Камней... Пе- 
ред нами совершенно обыч- 
ное, ничем не примечатель- 
ное приключенческое аниме: 
налицо усредненный герой, 
его помощники, их квест и 
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го динамичного экшна, умопом- 
рачительные перестрелки и по- 
черепашьему неспешное разви- 
тие сюжета. Бойкая анимация от 
студии Madhouse лишний раз де- 
лает честь авторам «Аниматри- 
цы» и «0: Жажда крови». Фанаты 
игры определенно будут в вос- 
торге. м 


му качеству рисунка и явному 
педалированию эстетики «моэ», 
«историй об идеальных подруж- 
ках» — тупых очаровашках, при 
взгляде на которых душа отаку 
начинает трепетать. Избегайте 
этой заразы, как огня. № 


противоборствующие 
деи. Типичный мультик для 
субботнего утра, «посмотре- 
ли и забыли», — поэтому, на- oT CMITE 
верное, Rave Master в свое 
время приобрел американс- 


зло- в, нина: бб 


кий телеканал Cartoon 
Network, где нехитрые прик- 
лючения пестрой компашки 
продолжаются до сих пор. м 
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ВОЗМОЖНО, ЛУЧШАЯ ПОРТАТИВ- 
НАЯ КОНСОЛЬ ИЗ ЧИСЛА 
КОГДА-ЛИБО СОЗДАННЫХ 


бычно чем опытнее рет- 

рогеймер, тем более 

теплые чувства OH пита- 
етк фантастической PC Engine 
от МЕС. Появившись на рынке в 
1987 году, она оказалась одной 
из самых продвинутых консолей 
своего времени, а многие из игр 
для PC Engine He растеряли своей 
привлекательности и сегодня. 
Весьма мощный аппарат интере- 
сен итем, что электронная начин- 
ка размещена в сравнительно не- 
болышом корпусе. В 1989 году, с 
выходом на арену Сате Воу и 


Lynx, компания МЕС тоже реши- 
ла поучаствовать в дележе быст- 
ро расширяющегося рынка мо- 
бильных консолей — так появи- 
лось портативное чудо под назва- 
нием РС Engine GT. 

Будучи запущенной в 1990 году, 
PC Engine GT могла похвастаться 
одной из самых впечатляющих иг- 
ровых библиотек для консоли-де- 
бютанта. Каким образом? Благо- 
даря полной совместимости со 
всеми вышедшими до этого (и по- 
явившимися впоследствии) игра- 
ми для PC Engine. Покупатель но- 


КАРТОЧНЫЕ 
ИГРЫ 


Ни-карточки для РС 
Engine СТ отличаются 
крохотными 
размерами, но хранят 
удивительно 
замысловатые игры. 


ЧУДО-ТРУБКА 


Один из лучших 
портативных 
экранов всех 
времен и народов. 
Утопленная 
конструкция 
позволяет сберечь 
его от ударов. 


ОГОНЬ! 


Полезной 
встроенной 
«фишкой» СТ 
стала функция 
auto-fire, заметно 
облегчавшая игру 
в шутеры. 


венькой GT с ходу мог обзавес- 
тись великолепными Alien Crush, 
PC Kid, Son Son Il, Atomic Robo 
Kid, Gunhead, Dragon Spirit 1 мно- 
жеством других проектов — в Япо- 
нии аппарат почти мгновенно стал 
очень популярен. 

Так же, Kak Lynx oT Аапи Game 
Gear ot Sega, приставка oT NEC 
была снабжена полноцветным эк- 
раном с подсветкой. Дисплей 
этот имел много общего с теми, 
что использовались в переносных 
телевизорах того времени, фак- 
тически, это была миниатюрная 
электронно-лучевая трубка с 
очень четкой точечной матрицей, 
где не проявлялись эффекты раз- 
мытия движения, ощутимо пор- 
тившие графику конкурентов с их 
относительно примитивными ЖК- 
экранами. Если сравнивать все 
старые портативные системы с 
цветными экранами (включая впе- 
чатляющую Nomad от Sega), ви- 
зуальная сторона игр для РС 
Engine GT смотрится сейчас наи- 
более выигрышно. 

Другая полезная особенность 
СТ заключалась в том, что аппа- 
рат можно было использовать в 
качестве носимого телевизора, 
принимавшего, правда, только 
сигнал формата NTSC. Дополни- 
тельный ТВ-тюнер увеличивал и 
без того внушительные габариты 
устройства, но сам факт нали- 
чия подобного аксессуара демо- 
нстрировал серьезность, с кото- 
рой в МЕС относились к своему 
детищу. Через некоторое время 


| 
| 
| 


| 


Sega последовала тем же путем, 
представив свой вариант тюнера 
для Game Gear. 

Разумеется, GT нельзя было наз- 
вать совершенной системой: ра- 

но или поздно эйфория от обще- 

ния со столь технически прод- 
винутой машиной уступала 

место сетованиям на кое-ка- 

кие недостатки. Главной 

проблемой был уже упомяну- 

тый экран, точнее — его мень- А 
шее, по сравнению с оригиналь- 

ной PC Engine, разрешение: npo- 
честь игровые тексты на GT было 
куда сложнее. ЭЛТ-природа дисп- 
лея, состоявшего из трехцветных 
точек, во многих играх-скролле- 
рах вызывала странный ине 
очень приятный эффект сия- 
ния. С другой стороны, низ- 
кое разрешение заставляло 
некоторые проекты, вроде 
After Burner и Powerdrrift, выгля- 
деть красивее, чем их версии 
ANA «старшей» системы. 

Так или иначе, в техническом 
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Хотя большую долю игр 
составляли шутеры, в целом 


плане GT была на голову впере- 
ди конкурентов, и компания-про- 
изводитель приняла решение вы- 
пустить версию системы для Со- 
единенных Штатов. На беду МЕС, 
Turbo Express (так звучит амери- 
канское название аппарата) не 
смогла прочно утвердиться на 
рынке — во многом из-за цены в 
299 долларов, не отпугнувшей 
от приставки разве что самых 
хардкорных геймеров. И без то- 
го удручающую ситуацию вокруг 
Turbo Express усугубил крайне 
ограниченный набор англоязыч- 
ных локализаций игр. Хотя пере- 
ходники, позволявшие запускать 
на американском аппарате 
японские игры, были доступны, 
они очень легко выходили из 
строя (именно поэтому сейчас 
они весьма редки и дороги). 


были представлены все жанры 


Несмотря на проблемы, связан- 
ные с необычным экраном, РС 
Engine СТ и, в несколько мень- 
шей степени, Turbo Express дав- 
но стали лакомыми кусочками 
для каждого серьезного коллек- 
ционера видеогр, аппараты пос- 
тоянно выставляются в качестве 
лотов на сетевых аукционах 
еВау. Как и в случае с другими 
классическими машинами, будь- 
те готовы слегка переплатить за 
право обладания детищем МЕС, 
особенно если предлагается за- 
пакованный экземпляр в идеаль- 
ном состоянии (таких еще нема- 
ло в японских магазинах). В на- 
ши дни аппарат уже не кажется 
таким идеальным, каким он 
воспринимался в начале девя- 


СТРАНА ИГР #23(176) ДЕКАБРЬ 2004 


Если вы собираетесь покупать PC Engine GT, не забудьте обратить 


внимание на техническое состояние консоли. В отличие от многих 
ретросистем, у детища МЕС могут быть проблемы. Например, эк- 
ран надо проверить на наличие дефектов изображения. Кроме то- 
го, очень часто встроенные динамики выдают слишком тихий звук; 
с этим можно бороться лишь применением наушников. Конечно, 
перед покупкой любой консоли следует изучить ее как следует, но 
в случае с СТнужно быть особенно осторожным. 


ностых, но РС Engine GT, no Ha- 
шему скромному мнению, имеет 
полное право занимать почетное 
второе — после Game Boy 


ЗАЧТО Я ЛЮБЛЮ СВОЮ PC ENGINE GT? 


Advance — место в табели о ран- 
гах портативных приставок. Не 
так уж плохо для системы с три- 
надцатилетней историей. 


Конечно, она была чудовищно дорогой, но как же приятно держать в руках 
этот массивный кусок пластика! Даже спустя столько лет он остается 
поразительным инженерным достижением, и очень жаль, что на Западе эта 
система так и не стала по-настоящему популярной. Только представьте, как 
бы продавалась GT, если бы на ней был логотип Sega или Nintendo... И пусть 
текст в играх порой без лупы не разберешь, а батарейки она жрет так, словно 
завтра - конец света, СТ с чистой совестью можно назвать королевой 


портативных систем недавнего прошлого. 
Даррен Джонс (Darran Jones), Великобритания 


OutRun 


и Разработчики: МЕС 
Avenue/Sega 

и Год выпуска: 1990 

До появления версий для 

Saturn и Dreamcast это был 

лучший порт OutRun. 


ОДНИМ ИЗ ВЕЛИЧАЙШИХ ДОСТОИНСТВ PC ENGINE СТБЫЛО ТО, Несмотря на отсутствие 
ЧТО МНОГИЕ ИЗ ИГР ЛУЧШЕ СМОТРЕЛИСЬ НА КРОХОТНОМ ЭКРАНЕ, нескольких черт аркадного 
НЕЖЕЛИ НА СТАНДАРТНОМ ТЕЛЕВИЗОРЕ. СУДИТЕ САМИ: ее 


великолепная гонка для РС 
Engine, а в уменьшенном под 
экран GT варианте она 
смотрелась еще круче. На 
маленьком дисплее сложно 
прочесть цифры набранных 
очков, но это мелочь по 
сравнению с тем, как удачно 
шедевр Ю Судзуки перенесен 
в портативный вид. 


Power Drift 


и Разработчики: Asmic/Sega поразительно четкой и яркой 
и Год выхода: 1990 графикой, достойнейшим 
Запустите ее на PC Engine, ивы образом перенесенный Sega с 
вряд ли поймете, в чем вся соль, — аркадных автоматов. Если вы 
но на маленьком экране Power Drift ищете что-то оригинальное и 
превращается в великолепный захватывающее, обязательно 
гоночный симулятор с оцените Power Drift. 


R-Type 1+2 


и Разработчики: Hudson 
Soft/Irem 
и Год выхода: 1988 


Kyukyoku Tiger 

и Разработчик: Taito достойна внимания. Это еще 

и Год выхода: 1989 один качественный перенос 
Стрелялок на РС Engine — вагон и классической аркадной игры. 
маленькая тележка, и хотя Графика, как вы видите, 

многие геймеры предпочтут относительно простая, зато 
Gunhead, Dragon Зри и Super геймплей просто брызжет чистым 
Star Soldier, Kyukyoku Tiger тоже адреналином! 


Об В-Туре, как и о Devil 
Crash, мы уже упоминали, но 
играть в нее на СТ в высшей 
степени приятно. Размер 
экрана позволяет без 


проблем уворачиваться от 
вражеских выстрелов, а 
многие памятные элементы 


Devil Crash 


и Разработчик: Маха! Soft позволяет моментально 
и Год выхода: 1990 втянуться в игру, с первых же 
минут поглощающую вас целиком 
Мы уже рассказывали о ней в и полностью. Стоит ли говорить, 
контексте материала о РС что Devil Crash может спокойно 
Engine, Ho Devil Crash претендовать на звание одного 
заслуживает столь частых из лучших портативных 
упоминаний. Чистенькая графика симуляторов пинбола? 


(например, гигантский 
корабль-матка) выглядят 
просто здорово. Хотя для 
полноты ощущений придется 
раскошелиться на две Hu- 
карты, оно того стоит. Своя 
версия В-Туре есть Ha Game 
Boy, но вариант для GT куда 
удачнее передает 
оригинальный геймплей с 
автомата. 


Jackie Chan Action Kung Fu 


и Разработчик: Hudson Soft стороны кучи противников на 

и Год выхода: 1991 огромных уровнях, выглядит 
здорово. В целом это неплохая 

Если вы поклонник Джеки Чана и смесь файтинга и платформера с 

отличных beat'em ир'ов — He вменяемым уровнем сложности. 

проходите мимо. Китайский Сейчас, однако, трудновато 

попрыгунчик, расшвыривающий в найти ее дешевле $50. 
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ауэрс 


должен умереть 


Ор a 


(дате) 


>. WIDESCREEN 


Денис «dN» Подоляк podolyak@gameland.ru 


SHAUN OF THE DEAD 


Режиссер: Эдгар Райт 

В рорлях: Саймон Пегг, Кейт Эшфилд, Ник Фрост, Люси Дэвис, Дилан 
Моран, Николя Каннингэм 

Жанр: романтическая комедия с зомби 


ам не кажется, что сзади в автобусе на вас кто-то чересчур напи- 

рает? Или, может быть, встречный прохожий излишне громко мы- 

чит? А почему вон тот субъект в подворотне так сильно раскачива- 
ется из стороны в сторону и с отсутствующим выражением на лице похот- 
ливо тянет к вам руки? Будьте бдительны! Зомби не дремлют! Это потом 
они могут стать вашими закадычными друзьями, а пока вооружайтесь и 
ищите пути к отступлению. A еще лучше - заранее приготовьте зомби- 
убежище. Ведь, неровен час, наступит День «Г»! 
Что отличает хороший фильм от плохого? Прежде всего, нестандартные 
ходы и оригинальные решения. Чего, например, можно ожидать от ужас- 
тика с «зомби» или «мертвецами» в названии? Перечислим: мычащие полу- 
истлевшие рожи - раз, раскачивающиеся, как последние забулдыги, фи- 
гуры — два, море крови, горы внутренностей и децибелы предсмертных 
воплей — три. Лишь изредка встречаются режиссеры, которые робко 
прикрутят к фильму пару-тройку смешных сцен. И то замешанных на «чер- 
нухе» и служащих единственной цели — удержать чересчур чувствитель- 
ных зрителей в зале после того, как они увидят во всех подробностях по- 
едание еще теплой человеческой печени и почек. 
И мы признаем решение Эдгара Райта сделать пародию на зомби-трэш 
единственно правильным (чего только стоит непереводимая игра слов в 
оригинальном названии — кстати, его окончательный русскоязычный вари- 
ант еще не известен). Не буду упоминать об экзистенциальных рефлекси- 
ях протагониста (то бишь главного героя) и скрытых намеках на близкое 
торжество консьюмеризма - оставим этот хлеб киноведам. Все остальные 
смогут почерпнуть из «Дня» немало полезностей: новое применение биты 
для крикета, способ выведения из строя ожившего мертвеца при помощи 
старых виниловых пластинок, совет, как обмануть зомби, копируя их пове- 
дение, и многое, многое другое. Теперь день, когда мертвые восстанут из 
могил, вы расцените как развлечение. 
А завзятые любители хоррора наверняка найдут еще одно интересное 
применение детищу Райта. Shaun of the Dead буквально переполнен кино- 
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цитатами из других, не менее гениальных образцов жанра (надо заме- 
тить — весьма и весьма уместными). Впору устраивать соревнование в 


дисциплинах «Откуда эта сцена», «Кто у Ромеро произносил эти же сло- 
ва» и «Найди еще одно сходство со «Зловещими мертвецами»». 


a 


КИНОФАКТЫ 
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НА НАШЕМ DVD ВЫ НАЙДЕТЕ: 


SCREEN SN 


ft 


aN ПОЛЯРНЫЙ ЭКСПРЕСС | 


ПИ 4 THE POLAR EXPRESS 


Режиссер: Роберт Земекис 

В ролях: Том Хэнкс, Лесли Хартер Земекис, 
Эдди Дизен, Нона М. Гайе, Петер Сколари 
Жанр: рождественская сказка-анимация 


спомните свое детство. Вернитесь в то 

время, когда день длился вечно, когда 

соседняя улица была для вас заграни- 
цей, когда платяной шкаф служил идеальным 
местом для игр, а Дед Мороз был стариком- 
волшебником, одаривающим долгожданным 
грузовиком или конструктором за особые зас- 
луги перед родителями. Кстати, скорее всего, 
не ошибусь (потому что сам был таким), если 
скажу, что когда «добрый Дедушка» вдруг ока- 
зался разнаряженным в красное дядей Петей с 
бородой из ваты... нет, конечно же, мир тотчас 
не провалился в тартарары, однако что-то неу- 
ловимое, но в то же время важное, внутри вас 
изменилось. Причем навсегда. Те же чувства 
испытывает и главный герой «Полярного 
экспресса». Отправившись вечером в постель, 
он не может заснуть: неужели Новый Год, Сан- 


та Клаус, олени, развозящие подарки, — это 
все большой обман?.. Вдруг его внимание прив- 
лекает странный звук, который доносится от- 
куда-то с улицы. Маленький мальчик бросает- 
ся к окну — прямо перед домом остановился... 
настоящий поезд. «Ты едешь с нами?» — спра- 
шивает мальчишку кондуктор. - «Куда?» — «Ко- 
нечно на Северный Полюс. Ведь это «Полярный 
Экспресс»!... 

Есть две причины, чтобы пойти на премьеру 
«Экспресса»: потрясающая история и не менее 
изумительное техническое воплощение. Снятый 
по мотивам знаменитой сказки Криса Ван Олс- 
бурга (впервые книга была издана в 1985 году и 


оформлена иллюстрациями самого писателя), 
«Полярный экспресс» стараниями Земекиса 
превратился в полнометражный мультфильм. 
Интересно, что в «Экспрессе» была впервые ис- 
пользована технология «performance capture» — 
именно благодаря ей Хэнкс смог HE только озву- 
чить, но и «сыграть» целых шесть ролей - от 
главного героя до Санта Клауса. И можете не 
сомневаться, что и уникальный визуальный ряд, 
и столь редкое сегодня проникновенное волше- 
бство новогодней сказки доставят вам пару ча- 
сов истинного удовольствия. м 


2003 
Видеосервис 
РЗ (анаморф) 

DD 5.1 (рус/англ) 
субтитры ( рус/англ) 
бонусы: аудиоком- 
ментарий, фильм 
о съемках, неудач- 
ные дубли, выре- 
занные сцены 


2004 

CP Digital 

18:1 (анаморф) 
DD 5.1 (рус/англ) 
DTS (pyc) 
субтитры (pyc) 
бонусы: каталог, 
DVD-aHoHc, филь- 
мография 


№ Убойная парочка: Старски и Хатч 


W 4 Starsky & Hutch 


Режиссер: Тодд Филлипс 

В ролях: Бен Стиллер, Оуэн Уилсон, Винс Вон, Фред 
Уильямсон, Снуп Догг, Джульетт Льюис 

Жанр: полицейская комедия 


ва копа, Дэвид Старски (Стиллер) и Кен Хатчинсон (Уил- 
Д сон), по характеру абсолютно противоположные натуры. 
Жизненные принципы Старски: закон превыше всего, незначи- 
тельных преступлений не бывает, в здоровом теле — здоровый 
дух. Убеждения Хатчинсона: для наказания бандитов любые 
средства хороши, моя хата с краю, лишняя рюмка на барной 
стойке и новая красотка в постели — делу не помеха. Единствен- 
ное, что их объединяло, — любовь работать в одиночку. Однако 
постоянные промахи этих недо-копов настолько надоели капита- 
ну Доуби, их непосредственному начальнику, что он дает им пос- 
ледний шанс. Отныне Старски и Хатч работают в паре... 
Плохая новость для тех, кто родился вдали от границ США: 


EAN Евротур 
№. Eurotrip 


Режиссеры : Джефф Шеффер 

В ролях: Скотт Мехлович, Мишель Трахтенберг, Джейкоб 
Питтс, Травис Уэстер, Джессика Боерс 

Жанр: молодежная комедия 


М ересечь Англию с фанатами футбольной команды, удрать 
от разъяренных нудистов во Франции, отведать brown 
cakes и настоящего уапаегзеххх'а в Амстердаме, заказать за 
полтора доллара президентский номер в братиславской 
гостинице, а также заняться любовью под проникновенное 
пение Дэвида Хассельхоффа — разве такое можно пережить 
во время обычной поездки по Европе? Конечно, нет. Если 
только вы не решили найти любой ценой девушку своей мечты, 
которая живет в каком-то Берлине... 
Вот оно — наконец зрелище, над которым не нужно напрягаться, 
распутывая сюжетные линии, в отчаянии разыскивать «второй 
смысловой слой» режиссерского замысла! «Евротур» — это хоро- 
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Starsky& Hutch — полицейский телесериал, который, как и многое 
другое из кинодостояния великой американской нации, попросту 
неизвестен отечественному зрителю. Хорошая новость: для того 
чтобы понимать шутки юмора и гэги от Стиллера-Уилсона, знать 
оригинал вам абсолютно не нужно. Главное, чтобы вы не страда- 
ли хронической идиосинкразией к этим пересмешникам. 

ДИСК: просто услада для глаз и ушей каждого любителя кино: 
тут вам и широкоэкранная киноверсия, и звук какой-хочешь-вы- 
бирай, и дополнений невероятное количество. К тому же «Виде- 
осервис» постарался на славу и оцифровал фильм с любовью. 
Картинку на предмет цифровых дефектов можно изучать с лу- 
пой издателям впору лепить специальный ярлык для кинофилов 
«Зерна» и чшевелений» нет. А если хотите проверить «звуча- 
ние» новоприобретенного DVD, включите сразу сцену с диско-ду- 
элью. И последний совет. Досмотрев титры, закрепите впечатле- 
ние просмотром (и прослушиванием) бонусов. После этого вы 
окончательно поймете, что Стиллер и Оуэн - «свои парни». м 


шие молодые актеры, водопад шуток (есть затянутые, есть не 
совсем «в тему» — но с кем такого не случалось, поднимите руку) и 
звезды (Деймон, Джонс, Хассельхофф) в эпизодических, но яр- 
ких ролях. Плюс здоровая гиперсексуальность, американская 
раскрепощенность и абсент «из горла». 

ДИСК: раздел «Дополнительно» предложит лишь просмотр текс- 
товой фильмографии режиссера и актеров. А где же неудачные 
дубли из сцен с Мадам Вандерсекссс или вырезанные эпизоды 
«Нудисты таки догоняют Дженни»? Шутки шутками, но на съемках 
подобных фильмов жизнь, оставшаяся за кадром, иногда 
смешнее самой комедии. Впрочем, если вы не нажмете «Стоп», 
когда по экрану поползут титры, то кое-что вы все-таки увидите... 
Все остальное — очччдаже хорошо. Сделайте звук погромче, ког- 
да Мэтт Деймон будет исполнять Scottie Doesn't Know или фанаты 
«Манчестера» заорут свои «кричалки», — и ваши соседи будут ра- 
доваться качеству озвучки вместе с вами. Жаль, они не смогут 
увидеть потрясающее изображение. О! Это не к вам стучат? м 
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Цена подписки на 20% ниже, чем в розничной продаже! 
Доставка за счет издателя 
Разыгрываются призы и подарки для подписчиков 


ГАРАНТИЯ 


Вы гарантированно получите все номера журнала 
Единая цена по всей России 


СЕРВИС 


Заказ удобно оплатить через любое отделение банка. 
Заказ осуществляется заказной 
бандеролью или с курьером 


Стоимость заказа на 
журнал «Страна ИГр» + 2 CD 


за месяц (2 номера) 
(экономия 60 рублей*) 


2 за 6 месяцев (12 номеров) 
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[] на журнал «Страна Игр» + DVD 
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Плательщик 


Адрес (с индексом) 


начиная с 2004 г. 
шо Назначение платежа Сумма 
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Оплата журнала « » 
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Подробнее о курьерской доставке читайте ниже* Ф.И.О. 
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ААА ЕЕ НИИ ЕЕ 
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Уильям Питер 
Блэтти 


«Изгоняющий дь- 
явола» 


Ш Жанр: мистика, ужасы 
Ш Дата выхода: октябрь 2004 года 


«Звездные 

войны. райки из 

дворца Джаббы 
атта» 


Ш Жанр: фантастика 
Ш Дата выхода: декабрь 2004 года 


Константин «Wren» Говорун /wren@gameland.ru/ 


Рэй Брэдбери 


«Из праха вос- 
ставшие» 


Ш Жанр: фантастика, магический 
реализм 
Ш Дата выхода: октябрь 2004 года 


Дин 
Кунц 


«Мистер Убийца» 


Ш Жанр: мистика 
Ш Дата выхода: декабрь 2004 года 


момента выхода в свет в 
1971 году роман Уильяма Пи- 
тера Блэтти «Изгоняющий 

дьявола» прочно занял место в 

списке мировых бестселлеров, где 

остается и поныне. Он выдержал 

множество переизданий не только в 

США, но и в других странах мира, и 

был переведен на десятки языков. 

Недаром автор рецензии на книгу в 

«New York Times Book Review» пи- 

can, что «Изгоняющий дьявола» 

«так же превосходит все остальные 

произведения в своем жанре, как 

уравнение Эйнштейна — обычную 
колонку цифр». 


Уильям Питер Блэтти — известный 
американский писатель и сцена- 
рист, один из самых популярных ав- 
торов в жанре horror, обладатель 
нескольких наград и премий. В 1971 
году Блэтти написал свой знамени- 
тый роман The Exorcist — « Изгоняю- 
щий дьявола». Стоит ли говорить, что 
роман в одночасье стал бестселле- 
ром. Книга продана тиражом в 13 
миллионов только в США. В 1973 г. no 
роману был снят культовый фильм, 
где Блэтти выступил сценаристом и 
продюсером. В списке самых кассо- 
вых фильмов всех времен «Изгоняю- 
щий дьявола» стоит на 46 месте. 
Фильм получил два «Оскара»: за сце- 
нарий и за звук. «Изгоняющий дьяво- 
ла» — это вершина творчества Блэт- 
ти. Роман послужил основой жанра 
ужасов, импульсом для таких писа- 
телей, как Питер Страуб, Стивен 
Кинг, Дин Кунц, Айра Левин. Роман 
«Изгоняющий дьявола» был опубли- 
кован на русском, но только сейчас 
можно познакомиться с полной вер- 
сией культового романа. м 
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авным-давно в далекой Га- 


лактике...Кто не знает 

Джаббу Хатта — самого бо- 
гатого гангстера Галактики, грозу 
сотни планет и хозяина обширной 
криминальной империи? На песча- 
ной, прокаленной двойными солн- 
цами, планете Татуин громоздится 
его необъятный дворец, где для 
развлечения и устранения врагов 
Джабба содержит кровожадное, 
злобное чудовище — ранкора. 
Джабба Хатт ну очень любит шут- 
ки — вот только жаль, что они опас- 
ны. Огромная компания солдат, на- 
емников, убийц, прохиндеев, охот- 
ников за головами, искателей прик- 
лючений собирается у него во 
дворце, и каждому из'них есть что 
порассказать. А некоторым даже 
везет: они выбираются из дворца 
живыми и могут поведать свою ис- 
торию всем... 
Джабба Хатт и Биб Фортуна, Боба 
Фетт и Люк Скайуокер, Салациус 
Крамб и Мара Джейд, ранкор и ор- 
кестр Макса Ребо — в общем, все кто 
в М Эпизоде Звездных Войн по делу и 
просто так ошивался при дворце... 
Перед вами феерические истории 
великих галактических авантюрис- 
тов, рассказанные на четвертом 
году после битвы на Йавине. 
«Звездные войны» — самая извест- 
ная научно-фантастическая сага, 
насчитывающая около 100 рома- 
нов, несколько фильмов и множе- 
ство компьютерных и видеоигр. 
Только на русском языке опубли- 
ковано более 40 книг о «Звездных 
войнах». В мае в прокат выходит 
новый фильм — «Звездные войны. 
Эпизод 3». Дата мировой премьеры 
— 19 мая 2005 года. м 


первые на русском — новый 

роман Брэдбери. Роман, пи- 

савшийся более полувека — 
с 1945 года до 2000-го, от одной 
символической даты до другой. 
Роман, развившийся из рассказов 
«Апрельское колдовство», «Дя- 
дюшка Эйнар» и «Странница», на 
которых выросло не одно поколе- 
ние советских, а потом и российс- 
ких читателей. Роман, у истоков ко- 
торого стоял знаменитый художник 
Чарли Аддамс — творец «Семейки 
Аддамсов». И семейка Эллиотов, 
герои «Из праха восставших», ни- 
чуть не уступает Аддамсам. 


Рэй Брэдбери — выдающийся мастер 
американской прозы, драматург, 
классик научной фантастики, пер- 
вопроходец романтическо-филосо- 
фской традиции в литературе, в ко- 
торой позже стали творить такие 
властители дум, как Ричард Бах и Па- 
уло Коэльо. Впервые за многиегоды 
Брэдбери порадовал своих поклон- 
ников настоящим романом. Осо- 
бенность создания книги в том, что 
автор писал ее... более 50 лет. В то 
время как философская фантасти- 
ка в целом утратила если не акту- 
альность, то, по крайней мере, по- 
пулярность у широкого круга чита- 
телей, а ее патриархи либо давно 
умерли (как, скажем, Айзек Ази- 
мов), либо перестали писать (Ста- 
нислав Лем), Брэдбери держится 
на высоте. Оставив в прошлом на- 
учно-фантастический антураж и 
склонность к футурологическим 
пророчествам, в нынешней книге он 
занят исследованием феномена, 
который можно было бы назвать 
магией повседневной жизни. м 


одобно разрушительному тор- 

надо врывается в жизнь 

преуспевающего писателя- 
детективщика Марти Стиллуотера 
неизвестно откуда объявившийся 
таинственный двойник. Вместе им 
тесно на Земле. Начинается смер- 
тельная схватка, исход которой 
кажется легко предсказуемым, 
ведь противник литератора — вы- 
шедший из-под контроля биоро- 
бот-убийца. Удастся ли человеку 
отстоять свое право на жизнь в 
этой жестокой игре? 
Дин Кунц — один из самых популяр- 
ных авторов «романов ужасов». Из 
шестидесяти его книг двенадцать 
стали в Америке национальными 
бестселлерами. Еще во время уче- 
бы в университете Шиппенбурга на- 
чал писать рассказы и победил в 
конкурсе журнала «Атлантик Манс- 
ли». Работал координатором прог- 
раммы помощи беднякам, препода- 
вал в школе, а затем — получил от 
жены предложение, перед которым 
не смог устоять: она пообещала со- 
держать мужа в течение пяти лет, за 
которыеон должен был добиться ус- 
пеха как писатель или навсегда по- 
кончить с занятиями литературой. 
Свое первое произведение Дин Кунц 
опубликовал в 1968 году, и эта книга 
сразу принесла молодому автору чи- 
тательский успех. С тех пор Дин 
Кунц известен во всем мире как нег- 
ревзойденный мастер остросюжет- 
ных триллеров, которые держат в 
напряжении с первой и до последней 
строчки. Из-под его пера вышли де- 
сятки увлекательнейших романов — 
«Ангелы — хранители», «Гиблое мес- 
то», «Ледяное пламя», «Логово», 
«Полночь», «Фантомы». м 
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#4 ПЕРАТНАЯ СВАЗЬ 


Иллюстрация: арт-группа LAMP 


AVADDON 


Привет, уважаемая редакция «СИ». 
Dx] Очень рад написать письмо вам, Ca- 

мому лучшему журналу о играх. Ваш 

журнал был и остается самым трез- 
вым, авторитетным... (далее много в таком ду- 
хе —прим. peg.). Если бы не вы, то я, скорее все- 
го, воспитывался бы другими журналами — и 
стал бы либо игроманьяком, либо никем не по- 
нятым философом. Я же выбрал праведный 
путь и стал нормальным человеком, который от- 
носится к играм, как к простому развлечению, 
не зацикливается на одних играх, а уделяет 
внимание другим аспектам жизни. Так же и вы, 
за это вас многие и любят. Вы прошли великий 
путь, можно сказать даже полный. Были и 
скромным журнальчиком с несколькими обзо- 
рами, и журналом с форматом «газетных» стра- 
ниц АЗ с кучей обзоров, и глянцевым с диском... 
с двумя... с DVD. А что дальше, что ждет самый 
лучший журнал о компьютерных играх? Сгни- 
ет? Развалится? Деградирует? Или достойно 
уйдет на пенсию, передав свои знания, можно 
сказать — свой experience, другому? Будет 
очень плохо, что мы потеряем просто офиген- 
ный журнал о компьютерных играх, будет очень 
хорошо, если «СИ» передаст эстафету «РС Иг- 
рам». Но стоп, надо учесть один очень важный 
момент. Помните летний номер журнала 
13 (166), Tak вот там в «Обратной связи» некто 
Михаил Сияцкий объяснял отличия рауега от 
gamer'a. Если «Страна» — журнал для gamer'os, 
то «РС Игры» — для рауегов. Хочется пожелать 
чтобы «Страна» отдала частичку себя «PC ИГг- 


В кои-то веки стихи в рубрику прислали — приятно. Удивляет, что столько респон- 


дентов сравнивают нас с «РС Играми», - думается, оба журнала слишком раз- 


ные, чтобы всерьез класть их на чаши весов и ожидать сколько-нибудь вменяе- 


мого результата. Оценив нынешний урожай писем, редакционный коллектив гро- 


могласно воскликнул: «Так не достанься же ты никому!» — и размашисто закинул 


призовую подписку обратно в долгий ящик. А опрос про игровые автоматы заду- 


мывался не просто так: дождитесь следующего номера «СИ», и узнаете шокиру- 


ющую правду. Ну, или вроде того. 


рам», чтобы «РС Игры» смотрели на игры как на 
искусство, если это возможно. 


avaddon@inbox.ru 


Смотрите, нас уже хоронят, да еще требуют 
коллегам опыт передать - перед тем, как окон- 
чательно гикнемся. Нетушки, жить будем. И на- 
ше мировоззрение останется при нас. 


НИКОЛАИ ДУКМАС 

Здравствуйте. Поскольку, вашим 
Dx] постоянным читателем A не являюсь, 

писать, что то наподобие «Мои божа- 

емые редакторы'!..» или вступитель- 
ную пафосную речь о том, как я начал читать 
ваш журнал еще в дореволюционные годы, я не 
буду. Совестно мне. Начну с весьма раздража- 
ющего, но в тоже время умиляющего меня фак- 
тора: постоянных возмущениях о вашей дегра- 
дации. Ха! Друзья, давайте будем откровенны. 
Давайте просто скажем, что некоторым из нас 
просто не по карману покупать «Страну» два 
раза в месяц по цене, варьирующейся от 150 до 
180 целковых. Да и комплектация диска и DVD 
все равно, что земля и небо. И еще: «Раньше я 
покупал «СИ» и читал всякие хорошие превь- 
юшки, а потом журнал стал исключительно кон- 
CONbHbIM...». Агась! А надписи «Журнал о компь- 
ютерных и видеоиграх» там сроду не было? Об- 
манули, окаянные! Вот A, так покупаю только 
«РС Игры». И что? Купил друг как-то «СИ», за- 
пускаем диск, глядим-с... А в чем, собственно, 
разница, любезнейшие!? (Разница в наличии 
консольного раздела DVD-Video, который Нико- 
лай, очевидно, пропустил. Запустите наш DVD в 
стационарном видеоплеере, приставке или как 
DVD-Video на PC, и разница моментально проя- 
вится — прим. ред.). Мою измученную тушку тер- 
зают писишники, решившие поиграть со мной в 
инквизиторы за то, что я переметнулся на сто- 
рону «консольного» журнала. Беса из меня из- 
гоняют консольщики — за то, что я поддержи- 
ваю писишников в их наступлении на «СИ». А 
нельзя ли быть просто нейтралом!? Не заби- 
вать себе голову всякой ерундой вроде глупых 
споров о превосходстве компьютеров над кон- 
солями, и на оборот!? Я готов душу продать, 
лишь бы одним глазком узреть обоготворяемые 
Final Fantasy Х и Metal Gear Solid 2: Sons of 
Liberty. Меж тем я с нетерпением жду стук MOH- 
тировки о дверь, оповествляющий о выходе в 
свет новых похождений Гордона Фримена. Ияс 
таким же удовольствием читаю и «СИ», и другие 
журналы. Довольно пороть чушь, друзья мои. 


— ВАЛЕРИЙ «А.КУПЕР» КОРНЕЕВ 


Все журналы — самые лучшие! Надо только 
приглядеться... Помнится, в «Обратной связи» 
прозвучала такая просьбочка: дескать, ну вы 
там особо не журите нас, мы ентот раздел для 
обсуждения игр придумали. Вы бы лучше об- 
ратную психологию попробовали. Попросите 
всех писать только о журнале, проезжаться 
исключительно по ненавистным рубрикам, ав- 
Topam, орфографии... Готов поспорить, уже к 
следующему номеру 50% читателей будут об- 
суждать исключительно игры! 

В данный момент, допивая вторую чашку кофе 
и доделывая географию, я пытаюсь понять: за- 
чем же я все это только что написал? Вроде и 
симпатий к вам особых не испытываю, и читаю 
вас нерегулярно... А кольнуло что-то сердечко. 
Просит душа, отчаялась в тисках молчания, 
мысли смешались в кучу и вылились на ваши и 
без того загруженные головы. Поймите меня 
правильно: я не желал намеренно говорить об 
уже не мною одним избитых и затасканных те- 
мах (само как-то получилось), нагло льстить 
или же грубейшим образом нахамить. Я лишь 
пытался донести до вас те мысли, которые зас- 
тавляли меня ежедневно, вновь и вновь застав- 
лять себя задуматься над странной, до смеш- 
ного глупой темой «кто прав, кто виноват и ко- 
го, в конце концов, покупать?». Дабы красиво 
завершить столь «проникновенную» речь, я ре- 
шил отослать вам стишок, дающий представ- 
ление о моем отношении к играм. Да, я их люб- 
лю. Но яих ненавижу... 


Совсем забыл уж о культуре. 

И с уст срываются лишь фразы: 
«-А, типа... круто, блин, в натуре'!..» 
Ты деградант последней фазы. 


О да, еретиком зовите! 

И внебытие меня ввергайте! 
Кричите, радуйтесь, пляшите! 
Себе же душу отравляйте.. 


Феномен! Чувства в голосах. 
Ведь могут жить, да жить как все! 
гра... Бревно о двух концах! 
Печаль в глазах... печаль в душе 


Та эйфория... Лишь минуты! 
За них мы держимся, живем. 
Потом, нам игры веют смуту. 
Но все ж мы новые берем! 


ы привыкаем... с каждым годом, 
Реальней, ближе и прекрасней'.. 
Как стать моральным всем уродом? 
Вам что, ответ еще не ясен!? 
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ПИШИТЕ ПИСЬМА 


Но что вы, что же вы, друзья!? 

Я сам играю, сам такой! 

И изменить ничто нельзя. 

Лишь мир... ах, был бы он другой! 


Но агитация моя 

Всего лишь мысли вперемешку. 

Что жизнь? Театр. Жизнь - игра. 
А игры — над людьми насмешка... 


(Отрывок из сборника стихов 
собственного сочинения «Гейме- 
рское счастье»). С уважением и 
признательностью ко всей ре- 
дакции, Lodoss aka _Дукмас Ни- 
колай. 


Чего же так, игрок - и вдруг урод? 
Не стройте всех вы по одним 
лекалам. 

Имир не так уж плох вот этот вот. 
Благодаря таким, как наш, 
игрожурналам. 


ГЛАС НАРОДА: 


Мы попросили завсегдатаев фо- 
рума «СИ» (http://forum.game- 
land.ru/) поразмышлять на сле- 
дующую тему: игровые (аркад- 
ные) автоматы - что вы о них ду- 
маете, связаны ли у вас с ними 
какие-то воспоминания? Удает- 
ся ли играть на них сейчас, и ес- 
ли да - во что конкретно? 


Автор: [а 
Хм... игровые автома- 


: ты? Помнится, когда я 
был еще маленьким, поехал в 
Испанию, и там в парке развле- 
чений стоял автомат с Killer 
Instinct. С тех пор я ненавижу эту 
игру и все автоматы в целом...Не- 
нависть также распространи- 
лась на компьютерные клубы. 
Поэтому играю только дома - с 


комфортом. 
р На игровых автоматах 
= есть эксклюзивные иг- 
ры, которые нигде больше не 
встретишь. Кстати, именно от иг- 
ровых автоматов произошла 
современная игровая индустрия 
(все вспомнили Pong), какой мы 
ее сейчас и видим. 


Автор: StEpANID 


Автор: Petty 
Конечно, с игровыми 


автоматами у меня свя- 
зано множество воспоминаний. 
Однако играл я на них не так уж 
и много. Последний раз удалось 
поиграть аж в 1989 году в какую- 
то космическую стрелялку. Сей- 
час игровые автоматы, к сожа- 


лению, практически везде забы- 
ты (за исключением Японии), а 
их роль выполняют приставки. 


| Автор: shenmue 
Сколько чудесных вос- 


поминаний они навева- 
ют. Помню, с отцом часто ходил 
в детстве в них играть, но не пом- 
ню во что. И сейчас иногда играю 
в кинотеатре в аркады от Sega. 


Автор: СУМРАК 

Где их сейчас най- 

дешь? Теперь на месте 
аркад стоят магазины женского 
белья, игральные автоматы («од- 
норукие бандиты») и другое 
брахло, на которое смотреть не- 
возможно. А как хорошо было 
раньше: зашел в аркаду, наст- 
релял пару жетонов и играй в 
свое удовольствие. А какие были 
игры... Аркады умирают, если 
уже не умерли. Их вытеснили 
«песешки» и «хы-коробки». 


Автор: Lee-san 
Игровые автоматы, да 


это все мое детство. Я 
начинал с The King Of Fighters 94, 
Tekken, Metal Slug, Art Of Fightig, 
Samurai Shodown. Первый раз в 
аркаду меня привел брат (мне 
тогда было семь лет). OH играл в 
какие-то самолетики и проходил 
их с одной попытки. Сколько все- 
го было на аркадах! Я радовал- 
ся, когда получал место в табли- 
цах High Score, мы были настоя- 
щими профи этого дела. Пойду 
домой на обед, поем и в арка- 
ду...Сейчас посещаю аркаду с 
ностальгией (редко, но метко). 
Играю в Tekken Tag Tournament, 
The King Of Fighters, Tekken 4... 
Аркада — часть моей жизни. 


У нас в городе никогда 

не было игровых авто- 
матов. Поэтому я всегда с за- 
вистью читал о них в журналах. 
Понимаю, что это была целая 
эпоха, и очень жаль, что она 
уходит. 


2 Автор: white _reiko 


- Автор: OTAKON 

Давно играл. MK4 на- 

зывается. Так себе... А 
в Японии аркадный бизнес проц- 
ветает, хотя со сцены уходят та- 
кие творцы как Capcom. А вооб- 
ще, я думаю, автоматы нужны 
только детям, чтобы Соника го- 
няли... По мне, так лучше в демо- 
юниты поиграть. А еще лучше до- 
ма PS2 погонять... 


Автор: Road Samurai 
Вспоминаю свое дет- 
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ство, когда еще жил в Коста-Рике, огромный 
парк развлечений и, конечно, игровые авто- 
маты. Много их было, конкретно помню один 
— любимый, симулятор из серии «Звездных 
войн», помню как громил Звезду Смерти. Вот 
это времена были. А в последний раз играл в 
House of the Dead. Вообще классная это 
штука — игровые автоматы. 


Автор: cnfc 
О, да. Помнится, в 1997 году в зале 


игральных автоматов (когда еще не 
было много аркадных, а только однорукий 
бандит, покер и т. п.) стоял особняком симу- 
лятор футбола (не помню, как назывался, 
мне тогда было 11 лет), и чтобы поиграть 
выстраивалась очередь из пацанов. Футбол 
там был как на 16-битной Mega Drive, но тог- 
да это было очень интересно. Сейчас же на 
аркадных не играю, так как игры на них не мо- 
гут сравниться с компьютерными или кон- 
сольными, ну и это не совсем комфортно 
(вам понравится стоять в шумном накурен- 
ном зале, когда все время кто-то смотрит че- 
рез плечо?). 


Автор: Scut 
Воспоминания об игровых автома- 


тах у меня самые приятные: новый 
2001-й год я с родными встречал в Балтийс- 
ком море, на пароме Турку-Стокгольм. И там 
я конкретно (впервые в своей жизни) подсел 
на игровые автоматы. Это были аркадные 
гонки на катерах (точное название игры, к 
сожалению, не помню). Почти всю ночь я и 
несколько более опытных геймеров резались 
в эту игру. Это было просто незабываемо! 
Благодаря игровым автоматам я приобрел 
новых друзей, с которыми до сих пор поддер- 
живаю связь. А в моем городе нормальных ав- 
томатов нету (те, что на вокзалах и рынках, 
не в счет). 


Автор: Le-on 
А я играл всего один раз, было это 


очень давно. Ни разу не видел такую 
графику (она была трехмерная, насколько я 
помню), ведь мощнее «Сеги» на тот момент у 
меня ничего не было. Кстати, игра называ- 
лась Virtua Fighter 2, и позже я узнал эту гра- 
фику в играх для PlayStation. 

Автор: grip72 
; al Я не люблю автоматы... хотя, может, 

"| просто стесняюсь играть на людях. 

Автор: GreyHawk (^_^) 
Году так в 1996 я впервые узрел в 
старой библеотеке... PONG. Проса- 
дил все деньги, что у меня были с собой. С то- 
го времени я буквально поселился в Нескуч- 
ном Саду, что в Гостинке в Питере. Так вот. 


Автор: Арча 
Да-да... Помню как я их любил, очень 


много жетонов на них просадил. Вот 
недавно по телеку показывали фильм — «Дом 
Мертвых». Этот фильм сделали по той самой 
аркадной игре, автомат с которой до сих пор 
стоит на лучшем кинотеатре моего города. 
Очень любил я раньше в них играть, но время 


идет, Sega Sammy Holdings объеденились, и 
вот недавно я видел в «СИ» их новые автома- 
ты, а к нам их не завозят, уже несколько лет 
стоят те дырявые ящики. А что делать? Поси- 
жу-ка я дома, достану свой NES с любимым 
пистолетом да помочу тарелки и уток. А завт- 
ра достану руль для PS one... 
г Мало пришлось на них играть в 
AS детстве, но с ними связаны очень XO- 
рошие воспоминания! Самый запомнившийся 
мне игровой автомат - Tekken 3, за ним я про- 
вел больше всего времени. Честно говоря, я 
был бы и сейчас не против поиграть на них, но 
в нашей стране их становится все меньше и 
меньше. Теперь вместо них стоят различные 
«джекслоты» и прочая дребедень... 
4 Tekken 2, Ridge Racer и даже Mortal 
Kombat 2 — обожаю! Это были золо- 
тые времена. Даже и описать-то не получит- 
ся. Было много других аркад, но единствен- 
ная, названия которой я уже не помню - вне- 


дорожные гонки для Neo-Geo 64, вот забыл 
так забыл. Просто потрясная штуковина. 


Автор: Sailor-lightning 


Автор: avercini 


Автор: yuhan 
С них началась моя игровая жизнь. 


Году эдак в 1986 или 1987, было та- 
кое замечательное (даже не знаю, как это 
назвать, сейчас это торговый центр) место в 
Ленинграде - «Атракционы» на Васильевском 
острове, 21 линия. Вот там-то они и были, ро- 
димые, была и «Формула» и «Дровосек», и 
стрелялка с опускающимися НЛО, много че- 
го было. Сейчас играю в автоматическую ру- 
летку на деньги, игр и дома хватает. 


ТЯ 


Автор: ZXZ 
Сейчас век новых технологий, а все 


новое — это хорошо забытое ста- 
рое. Автоматы открыли огромную перспекти- 
ву для игровой индустрии, за это им ОГРОМ- 
НЫЙ респект! 


Автор: inkvizitor 

Сейчас куда ни пойдешь — только 
] «однорукие бандиты». Даже если и 
найдется что нибудь, то четырехлетний дав- 
ности. Хорошо японцам — они могут найти 
Tekken 5 или другие отличные игры, которые 
на приставки выходят спустя год, и обычно 
урезанные (мощности по-прежнему не всегда 
хватает). Хотя сейчас, конечно, автоматы 
переживают не лучшие времена, но будет на- 
деяться на лучшее. 


Автор: mudaclan 
Году в 1992-м играл на автоматах в 


какого-то Robocop'a и еще в неиз- 
вестный мне файтинг, затем через несколь- 
ко лет, один разок в Теккеп 3 на «Манеж- 
ке». Понял, что это трата денег на жетоны, 
да и вообще неудобно на них играть, когда 
рядом суетятся разные шпанята и дают со- 
веты. Насчет шпанят в других странах не 
знаю, но в России такое всегда было. Кста- 
ти, в каком-то смысле аркадные автоматы 
антисанитарны. 


Автор: Railgun 
С игровыми автоматами у меня, как 


иу большинства отечественных гей- 
меров, никаких воспоминаний не 
связано, и я к ним никак не отношусь. Этот 
вид развлечений в России развит до неприли- 
чия слабо, а десять лет назад на игроматах у 
нас вообще только в «Морской бой» да «Охо- 
ту» рубились. Скорее всего, сейчас московс- 
кие игровые салоны предлагают богатый вы- 
бор, но заходить туда все равно нет ни ма- 
лейшего желания: есть ощущение, что там 
тусуется исключительно детвора среднего 
школьного возраста... 


=. Автор: Amos 
Усолье. Год 1987. Кинотеатр «Роди- 
й 


Ви! на». Здорвенный холодильник с те- 
левизором внутри, а на боку изображен 
взорванный эсминец и торчащий из воды пе- 
рископ. И тяжесть в карманах от пятнадцати- 
копеечных горстей. Было время. 


Автор: MrLazy 
Хех, попробуйте забыть взгляды лю- 


дей, кагда колбасишься Ha Dance 
Dance Revolution или Para Para Paradise! 


Автор: Sailor-fantom 
Играл в «Теккен 3» на автомате, де- 


ло было на вокзале. Играл с удо- 
вольствием, пока не узнал что внутри авто- 
мата засунута обычная «Сонька» с подклю- 
ченным аркадным джойстиком (про него пи- 
сал Купер в 38 выпуске «Оракона»). А начи- 
нал, как ни банально, с «Морского боя». 


Автор: Dark Blade 
То было начало жизненного пути 


геймера. ПКиО, маленький домик 
рядом с «ароматным» сортиром - и они. Нас- 
тоящее открытие — автоматы на основе 
«Спектрума». Переворот, революция — назы- 
вайте как хотите... Exolon, Ye Ar Kung-fu. He- 
забываемо. С Tex пор прошло больше 10 лет, 
и залов игровых автоматов в городе больше 
нет (не считая заполонивших Новосибирск 
притонов с «суперслотами»). Однако очень 
хотелось бы спустить жетончик-другой в не- 
насытное нутро какого-нибудь современного 
японского автомата. 


Автор: SinForte 
Автоматы - это недоразвитые виде- 


ai оприставки! Чушь, развлечение на 
пять минут. Играл недавно в House of the 
Dead, чувствовал себя по-идиотски, стоя у 
развалины с пистолетом на проводе. Игровые 
автоматы на свалку! 


= Автор: Nameless One 

Что может быть лучше, чем сбро- 
ВЧ cute игровой автомат пяток же- 
тончиков, возвращаясь домой из коман- 
дировки, на каком-нибудь ж/д вокзале? 
Поиграть удается нечасто, но впечатле- 
ний и азарта - море. Давно заметил, что 
оригиналы для аркадных автоматов на 
порядок более увлекательны, нежели 
последующие порты на консоли и РС. м 
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ДлЯ ОДЕРЖИМЫХ СНЕГОМ 
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СОДЕРЖАНИЕ 


СОДЕРЖАНИЕ ДИСКА 
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; Hidden and 

Dangerous 2: 

Sabre Squadron 
Официальный add-on к известному 
экшну на тему Второй мировой вой- 
ны. В демке присутствует одна кар- 
та, подходящая как для сингла, 
так и для мультиплеера. m 


> FlatOut 

Гонки на культовых американских 
машинах 60-70-х годов. Игра выде- 
ляется мощным физическим движ- 
ком, широкими возможностями апг- 
рейда автомобилей и реалистичной 
моделью повреждений. м 


Трехмерная историческая RTS от украинской компании GSC Game World. 
Первая игра в СНГ, созданная по лицензии голливудского блокбастера. 
Отличная графика и традиционные для стратегий от GSC сражения с 
участием десятков тысяч юнитов. м 


“и ВИДЕО: 


вии р an Mi сделанный нашими соотечествен- >) Prince of Persia: 

and М wont никами. В новой версии появились Warrior Within 

the we = oot Gods новые здания и монстры, куча ар- Эксклюзивное интервью с Мони- 
Самый популярный и масштабный тефактов и даже дополнительный кой Белуччи (Monica Вес), оз- 
мод для третьих «Героев», причем ресурс — легендарный мифрил. м вучивавшей Кайлину, новую под- 


ругу принца, только на нашем 
диске, не пропустите. = 
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«DUD Эксперт» - новый журняп 


POMAWHUY МАСТЕР 
«в sn soni KaposKe» 


Похоже, свершилось! Пока у нас нет на руках заветной 
коробки, но мы надеемся заполучить ее в самое 
ближайшее время. Объяснять вам, что такое Half-Life 2 и 
его официальный многопользовательский режим 
Counter-Strike: Source, думаем, не стоит. Времени у Hac 
в обрез, но к следующему номеру мы постараемся 
порадовать вас рецензией на этот многострадальный 
проект от Valve. 
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_ = : 
ДОМАШНИЙ КУНОТЕАТР 
«в ОЧНОЙ коробке» „_ 


новыи проевт издатепьства | дате)апо 


«DVD Эксперт» - издание о домашнем кинотеатре. 
Ежемесячный глянцевый журнал, 128 полос. 


О\О-плееры, АМ-ресиверны, акустика, видеопроекторы, телевилоры м другие 
компоненты домашнего кинотеатра — сравнительное тестирования 
намбопее интересных аппаратов на рынке. Полнота совата всех модельных 
[чем при сохранении эктуальности и новизны материалов 
нфорыация о ценах м рекомунындуемых местах понсупни. Тесты, обзоры 
новости о темнопогиях. советы профессионалов. Как установить технику 
и как жупожинться в бзоджюет» 


Журнал написан простым и понятным ивждому языюом 
Приложение к каждому намеру «СОУС Зкслерта» - диск OVD с фильмом 


«Космические Рейнджеры 2» 
Продолжение легендарной космической саги. 


Уникальный сплав стра 
рейножера. 

Rome: Total War 
Голливудский масштаб 
претендент на звание « 


Full Spectrum Warrior 


Теперь Tbl B армии! Жаркие городские 
перестрелки на Ближнем Востоке. 


А также: 


- Дневники разработчиков. 0 чем думают 
монстры в ТАК? 
- Московский Game Jam. Почем нынче арканоиды? 


- Токуо бате Show. Kpy 


- Bloodline. Большое безумие из маленькой Чехии. 
- Рецензии на Myst IV, Evil Genius, FIFA 2005, Nam'6/, 
Larry 8, Tribes: Vengeance, Dark Fall Il: Lights Out... 


И многое-многое другое! 


тегии и симулятора 


сражений! Еще один 
Лучшая стратегия года». 


пнейшее игровое шоу Востока. 


Правильная комплектация 


Правильный объем 


ни». © aoe ees. & om aa, © 


НИ ED att, CTE 


| freedom of mind 


LATRON F700P 


бсолютно плоский экран a | м | Г * 
азмер точки 0,24 мм ] D 1 na Wicto па 


НЕТ ия „ (095) 688-61-17, 688-27-65 
WWW.DVCOMP.RU 


5В-интерфейс 


Москва: АБ-групп (095) 745-5175; Акситек (095) 784-7224; Банкос (095) 128-9022; ДЕЛ (095) 250-5536; Дилайн (095) 969-2222; Инкотрейд (095) 176-2873; ИНЭЛ (095) 742-6436; Карин (095) 956-1158; 
Компьютерный салон SMS (095) 956-1225; Компания КИТ (095) 777-6655; Никс (095) 974-3333; ОЛДИ (095) 105-0700; Регард (095) 912-4224; Сетевая Лаборатория (095) 784-6490; 
СКИД (095) 232-3324; Тринити Электроникс (095) 737-8046; Формоза (095) 234-2164; Ф-Центр (095) 472-6104; ЭЛСТ (095) 728-4060; Flake (095) 236-992; Force Computers (095) 775-6655; 
ISM (095) 718-4020; Meijin (095) 727-1222; NT Computer (095) 970-1930; R-Style Trading (095) 514-1414; USN Computers (095) 755-8202; ULTRA Computers (095) 729-5255; ЭЛЕКТОН (095) 956-3819; 
ПортКом (095)777-0210; Архангельск: Северная Корона (8182) 653-525; Волгоград: Техком (8612) 699-850; Воронеж: Pet (0732) 779-339; РИАН (0732) 512-412; Сани (0732) 54-00-00; 
Иркутск: Билайн (3952) 240-024; Комтек (3952) 258-338; Краснодар: Игрек (8612) 699-850; Лабытнанги: КЦ ЯМАЛ (34992) 51777; Липецк: Регард-тур (0742) 485-285; 
Новосибирск: Квеста (38322) 332-407; Нижний Новгород: Бюро-К (8312) 422-367; Пермь: Гаском (8612) 699-850; Ростов-на-Дону: Зенит-Компьютер (8632) 950-300; 


Тюмень: ИНЭКС-Техника (3452) 390-036. 


a” 


Тонкость и легкость — 
решающие преимущества! 


Андрей Разэбаш 
продюсер 
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